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Die PC ACTION ist nicht das beste Maga- 
zin auf der großen, weiten Welt (obwohl wir 
schon ziemlich gut sind) und auch nicht das 
meistverkaufte. Wir sind auch nicht so ver- 
messen zu glauben, dass wir immer die Ers- 
ten sein können, und erheben keinen An- 
spruch auf Unfehlbarkeit. Eine Sache liegt 
uns aber wirklich am Herzen: Wir wollen Ih- 
nen immer etwas Besonderes bieten! Coole 
Inhalte, die es in dieser Form nur in der PC 
ACTION gibt. Ein Beispiel: Als im letzten Mo- 
nat jeder über die erneute Verschiebung 
von Duke Nukem Forever jammerte, durf- 
ten wir als einziges Magazin die fast fer- 

tige Version Probe spielen und Ihnen 
obendrein weltexklusive Screens- 

hots präsentieren. In dieser Aus- 

gabe können wir das mit unse- 

rem Titelthema The Witcher 

2 sogar noch toppen! 


Wir haben für Sie die Entwick- 

ler besucht und vor Ort das 
Mega-Rollenspiel zweimal 

komplett durchgespielt. 

Lassen Sie sich vom Wört- 

chen „Beta“ bei diesem Test 

nicht verunsichern: Der Titel 

kratzt an der 90er-Marke, wa- 

rum wir dennoch keine finale 
Wertung vergeben, lesen Sie in 
unserem zehnseitigen Test ab Sei- 

te 52. Als besonderes Extra liegt 
dieser Ausgabe ein XXL-Poster bei, 
das auch ein Motiv aus The Witcher 

2 ziert. Entwickler CD Projekt hat für 
die polnische Ausgabe des Playboy 
diverse sexy Artworks von Geralts Ge- 
spielin Triss Merigold erstellt, von de- 
nen wir uns einfach ein paar für diese 
Ausgabe geschnappt haben. Auf der 
Rückseite des Posters: die neue, junge 
Lara aus dem kommenden Tomb Raider-Seri- 
enneustart. 


Natürlich haben wir obendrein noch eine Viel- 
zahl weiterer Topthemen wie Fable 3, Brink, 
Portal 2, Rage, Deus Ex: Human Revolution, 
The Elder Scrolls 5: Skyrim und und und. 


Wir wünschen viel Spaß mit dieser Ausgabe 


Ihres 
Lieblings-PC-Spielemagazins! 


www.pcaction.de 


PC ACTION | 06.2011 | 3 


EDITORIAL € START 


START 


HEFTINHALT 


Tests, Vorschauen, Specials: Die Themen der aktuellen Ausgabe. 


he Witcher 2: Assassins of Kings 


en 
Editorial 3 
Inhalt 4 
DVD-Inhalt 5 
Redaktionsvorstellung 6 


» Rage 
Resident Evil: Operation Raccoon City 
The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Deus Ex: Human Revolution 
Star Wars: The Old Republic 
Tera 
Call of Juarez: The Cartel 
Deep Black 
Runes of Magic: Chapter 4 
The Cursed Crusade 
Fable 3 


Magazin | 

Max Payne 3 

Bloodgame 

Red Faction; Armageddon 

Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten 
Dead Rising: Offthe Record 


- 01 PC ACTION 


SE: 


Trackmania 2: Canyon 11 
Anno 2070 12 
BÄM! Award (Veranstaltung) 12 
X Rebirth 12 
Alice: Madness Returns 13 
Harveys neue Augen 13 
Standards | 
Most Wanted 14 
> The Witcher 2: Assassins of Kings (Beta) 52 
Brink (Beta) 62 
Portal 2 66 
Darkspore 72 
Anomaly: Warzone Earth 74 
World of Tanks (Beta) 76 
Operation Flashpoint: Red River 78 
Black Prophecy (Beta) 80 
Mythos (Beta) 82 
Hoard 86 
IL2: Sturmovik - Cliffs of Dover 86 
Sanctum 87 
Shadow Harvest: Phantom Ops 87 
Standards | 
So testen wir 50 


WOLFGANG MEINT: 
Was für ein unglaubliches Spiel: Das zweite 
‚Abenteuer von Hexer Geralt ist ein Traum für 
jeden Rollenspielliebhaber. 


Mit einem solchen Pfeil gekennzeichnete Artikel 


Meinungsmache 51 
Release-Liste 88 
Top-Spiele 90 
Te | 

Mods & Maps | 

Battlefield 2 94 
Fallout 3 95 
STALKER: Shadow of Chernobyl 96 
Bioshock 97 
Grand Theft Auto 4 97 
Rome: Total War 97 
Dragon Age 2 100 
Age of Empires 3 102 
Dragon Age: Origins 103 
Neverwinter Nights 2 103 

BT 

Top 10 106 
Leserbriefe 108 
Impressum 110 
Vollversion: Rome — Total War 112 
Heftvorschau 114 


Ichliebe es, wenn ein Plan funktioniert: 
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@ CHRISTOPH MEINT: 
== Ego-Shooter trifft Rennspiel, und das 
ineinem unglaublich atmosphärischen 
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DIE REDAKTION 


Diese schwer schuftenden Schreibsklaven arbeiten sich jeden Monat die Finger für Sie blutig, 


. Sport, Rollenspiele, Action-Adventures 


IST STOLZ: 
... auf seine erste Bacon Bomb (Bild). Das 2kg-Monster 
hat den Abend natürlich nicht überlebt. 


VERRÄT: 

...Interessierten gerne das Rezept des fleischgewor- 
denen Traums. 

BEDANKT SICH: 


...bei den Kollegen Weiß und Stange, die ihn vorbehalt- 
los in Sachen American BBQ unterstützt haben. 


‚Adventures, Rollenspiele, Mods 


SPIELT: 
... natürlich nicht Portal 2, wie alle anderen, sondern 
richtig gute Spiele! So wie etwa The Witcher 2! 


BESUCHTE: 

... Seit zig Jahren wieder einmal Leipzig (der Zoo ist ei- 
ner der schönsten in ganz Deutschland!) und die Bun- 
deshauptstadt Berlin. Mein Gott, gibt's dort viele crazy 
people! Da lob ich mir mein Franken und Thüringen. ..;-) 


SPIELT: 


.. mit der neuen Version von Traktor Pro 2 (Mixing- 
Software), ärgert sich über noch vorhandene Bugs und 
wartet sehnsüchtig auf die nächste Version. 

HÖRT: 
... Ticon - | Love You, Who Are You? 
SIEHT: 


... haufenweise dänische Komödien und Dokumentati- 
onen über seine Heimat das Ruhrgebiet (siehe Wappen!). 
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Alles außer Strategie 
WEINT UND TRAUERT: 


... Weil sein Urlaub natürlich — trotz wechselhaftem 
Wetter — wieder einmal viel zu schnell vorbeiging. 


FREUT SICH UND BEDANKT SICH ARTIG: 
... für das Geschenk vom Zylo...äh Kollegen Schmitt. 
Kriegt einen Ehrenplatz auf meinem Schreibtisch! 


JUBELT UND GIBT AN: 
... Weil zu seinem letzten PES-Pokal ein zweiter da- 
zugekommen ist. Gruß an die Jungs! 9 


‚Abenteuer- & Rollenspiele 


SÄGT SICH MIT BEGEISTERUNG DURCH: 
... die Gears of War 3-Beta. Krass, was Epic hier auf- 
fährt, da bietet die Beta mehr als andere Vollpreistitel. 


SPART FÜR SEINE NÄCHSTEN URLAUBE: 

... erst Winter in Dublin, dann Spring Break in Miami. 
HAT EINE NEUE LIEBLINGSSERIE: 

... Game of Thrones, die HBO-Serie zur großartigen 
Fantasy-Saga A Song of Ice and Fire. Episch! 


SPIELT: 

... sich momentan durch sämtliche kostenlose 
‚Android-Games, die er finden konnte. Trotz jeder 
Menge Schrott lassen sich hier und da doch ein paar 
nette, suchtgefährdende Zeitvertreiber finden. 


BEDANKT SICH: 

... bei Seth MacFarlane und Matt Groening, ohne 
die er höchstwahrscheinlich abends nicht mehr ein- 
schlafen könnte. 


“ U Kabummi/Zisch/Hüpf/Peng Peng 


x 


MELDET SICH: 
... nächste Ausgabe wieder aus seiner Teilzeitelternzeit 
zurück — sofern nicht noch ein Kind dazwischenkommt. 


SPIELT: 
... natürlich Portal 2, so wie alle anderen auch - es ist 
aber auch widerlich niedlich! 


GRÜSST: 


...einen, der bald Vater wird, dankt ihm für alles, zeigt 
mit dem Finger auf ihn und ruft: „arbeitsloses Pack!“ 


‚man von der Couch aus zocken kann 


SPIELT: 

... Top Spin 4 gegen Patrick oder die überforderte Kl. 
Gegen Jürgen tritt er nicht mehr an. Zu frustrierend, 
HÖRT: 

... das aktuelle Foo Fighters-Album. 

SIEHT: 


... die erste Staffel von Fringe und den Schwarzeneg- 
ger-Klassiker Total Recall. Famos! 


SPIELT: 

... mit dem Gedanken, seinen GTI per Chiptuning zu 
übertakten. Spieletechnisch sind momentan Portal 2 
und Crysis 2 angesagt. 


HÖRT: 
... Guy J— 1000 Words 


SIEHT: 
... Breaking Bad (dritte Staffel), Testees (erste Staffel) 
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Yay, Bullet-Time! Eines der wichtigsten Features der Serie sind Ballereien in Zeitlupe, in denen Max wilde 
Hechtsprünge vollführt und reihenweise Gegner umnietet. Gibt's natürlich auch in Max Payne 3. 


Lass dem Schmerz freien Lauf! 


Endlich gibt es neue Infos über Rockstars kontro- 
vers diskutierten dritten Teil der Action-Serie! 


Als 2009 die ersten Bilder vom runderneu- 
erten Max erschienen, ging das Geschrei in 
der Fangemeinde los: Das sei nicht mehr 
der alte Max Payne, alles sei zu bunt und 
grell und überhaupt, warum sehe der Kerl 
aus wie Bruce Willis in seinen besten Ta- 
gen. Ohne auch nur einen Fitzel Gameplay 
gesehen zu haben, wurde Max Payne 3 
von vielen Fans rigoros abgelehnt und ver- 
dammt. Seit damals hatte man vonseiten 
des Entwicklers Rockstar kaum etwas von 
dem Spiel gehört — bis vor Kurzem. 


Mit und ohne Haare 
Die Handlung des dritten Teils der düsteren 
Action-Serie spielt im brasilianischen Säo 
Paulo. Dorthin hat sich der Exbulle zu- 
rückgezogen. In Zeitsprüngen erleben Sie 
verschiedene Hand- 
ungsstränge, welche 
die Geschehnisse er- 
klären. So erleben Sie 
Max mal mit, mal ohne 
Haare, denn in Säo 
Paulo tritt der beinhar- 
e Schmerzmitteljunkie 
mit polierter Kopfhaut 
auf. Die berühmte Bul- 
et-Time wird es natür- 
ich auch wieder geben 
und angeblich haben 


die Entwickler dieses Feature noch spekta- 
kulärer als in Max Payne 2 inszeniert. Auch 
die Comic-Sequenzen des Vorgängers wer- 
den aufgehübscht und hören nun auf den 
klangvollen Namen „Motion-Comic-Book- 
Look“. Der Held bekommt außerdem ein 
Deckungssystem spendiert, kann sich also 
im Kugelhagel verstecken. Ach, und einen 
Mehrspielermodus wird es auch geben. Wie 
das wohl mit Bullet-Time funktioniert? Bald 
wissen wir hoffentlich mehr! 


a ROBERT MEINT: ‚| 
es nirh a n 


’ nic 


m 


Ya 


Das passt schon eher: Düster, haarig und kompromisslos — so kennen 
und lieben die Fans ihren Helden Max Payne. 


Valve spendet für Japan-Opfer 


Um den Opfern der Katastrophe in Japan zu helfen, ver- 
kaufte Valve im März drei Kopfbedeckungen für Team 
Fortress 2 im Download-Shop. Den Gewinn von über 
430.000 US-Dollar spendete das Studio komplett. 


Jowood ist Geschichte 


7X. JoWooD 


INS> Productions 


Der insolvente Spieleproduzent Jowood (Arcania: Go- 
thic 4) hat keinen Investor gefunden. Die Aktie war am 
21. April nurnoch 38 Cent wert, das laufende Konkurs- 
verfahren besiegelt das Aus für das Unternehmen. 


I0 Interactive veröffentlichte kürzlich auf Twitter Bilder 
zu seinem neuesten und noch unangekündigten Projekt. 
Angesichts der Screenshots fressen wir einen Besen, 
wenn es sich dabei nicht um Hitman 5 handelt. 
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Red Faction: Armageddon 
Innere Angelegenheiten 


Die vierte Reise zum Mars führt Sie in die Eingeweide von Planet und Aliens. 


Ab dem 10. Juni stapfen Sie in Red Faction: Armageddon durch düstere Tunnels, die mit zerstörbaren Objekten und hungrigen Außerirdischen gefüllt sind. 


KILL THE BEHEMOTH 


EI Feinkost Käfer: Unter der Oberfläche des Mars wütet eine außerirdische Käferplage — und Sie ... sind die Medizin! 

8 Blitzdings: Die Nanoschmiede am Unterarm nervt zwar mit Alarm bei der Flughafenkontrolle, aktiviert aber nützliche Spezialfähigkeiten. 
EI) Platte: Held Darius Mason beweist Mut zur Glatze. Schließlich hat er gehört, dass da auch andere Käferchen darauf fliegen sollen. 

EI Superknarre: Der Star im Waffenarsenal ist das Magnetgewehr. Das tackert Feinde an Wände — oder schmeißt Mauerwerk auf sie. 


Bloodgame 


Auf diese Blutsteine können Sie bauen! 


Wir legen mit einem Gutschein-Code den Grundstein für Ihre Monsterlaufbahn. 


mann] 
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Erledigte Aufgaben bringen Geld und Erfahrung und verbessern Ihr Ansehen in Städten. 


In der letzten Ausgabe ha- 
ben wir Ihnen bereits das neue 
Browserspiel Bloodgame von den 
Shakes&Fidget-Machern Playa 
Games vorgestellt. Dabei schlüp- 


fen Sie in die Rolle eines Fantasy- 
wesens und erfüllen verschiedene 
Aufträge, um Gold und Erfah- 
rungspunkte zu erhalten. Um Sie 
bei der Ausbildung Ihres Wer- 
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wolfs, Vampirs oder Hunters zu 
unterstützen, haben wir diesen 
Monat etwas ganz Besonderes für 
Sie. Zwischen den Seiten 66 und 
67 dieser Ausgabe ist nämlich ein 
Bonus-Code eingeheftet, für den 
Sie satte 50 Blutsteine erhalten. 
Der Code ist ab sofort gültig und 
kann bis spätestens 30.06.2011 
aktiviert werden — überlegen Sie 
also nicht zu lange! Übrigens ist 
Ihr Geschenk nicht von einer Neu- 
registrierung abhängig, Sie kön- 
nen die 50 Blutsteine selbstver- 
ständlich auch dann einsacken, 
wenn Sie bereits einen Account 
besitzen. Zum Einlösen klicken 
Sie im Menü auf der linken Seite 
auf „Blutsteine“ und wählen an- 
schließend den Menüpunkt „Cou- 
pon“ aus (pro Benutzer kann nur 
ein Code eingelöst werden). Sie 


erhalten die Steine ansonsten 
manchmal im Spiel als Belohnung 
für erledigte Aufgaben oder eben 
gegen bare Münze. Mit den wert- 
vollen Dingern können Sie War- 
tezeiten, z.B. vor Kämpfen, und 
die Regenerationszeit Ihres Cha- 
rakters verkürzen oder auch be- 
sonders gute Waffen kaufen. Das 
dürfte bei Bloodgame-Veteranen 
wie Neulingen für Begeisterung 
sorgen. Viel Spaß mit unseren 
Blutsteinen und eine erfolgreiche 
Monsterjagd! 


PATRICK MEINT: 
„Eine super 
Sache! Jetzt 
kann ich meinen 
Werwolf noch schneller zur 
unbesiegbaren Kampfmaschine 
ausbilden. Unbedingt einlösen!“ 


Totentanz und Mummenschanz 


Ein Lebender, Tausende von Untoten. Sie wissen, was zu tun ist. 


Frank West heißt der Held des er- 
sten Teils und der Dead Rising- 
Serie und eigentlich ist er Re- 
porter. Doch irgendwie gerät er 
von einem Zombie-Schlamassel 
in den nächsten. Um zu überle- 
ben, muss er sich mit allerlei Ge- 
rätschaften durch Massen an Un- 
toten schneiden, prügeln oder 
schießen. Auch im dritten Teil 
bleiben die Entwickler diesem 
Spielprinzip treu, driften dafür 


aber ein wenig in Skurrilität ab. 
So ist Frank West nun nicht mehr 
der strahlende, berühmte Repor- 
ter, sondern muss sich seinen 
Lebensunterhalt mühsam 

mit Zombiewrestling (!) 
verdienen und gerät da- 

bei in eine fiese ( 
Verschwörung. \ 
Schauplatz des 

geradlinigen 

Geschnetzels 


Die Masse macht's. Zombies, wohin man blickt. 


Ganz schön rätselhaft 


Adventure statt Rollenspiel. 
Aventurien ist mit Knobeleien gespickt. 


Mit Das Schwarze Auge: Sa- 
tinavs Ketten arbeitet die 
Spieleschmiede Daedalic En- 
tertainment (A New Begin- 
ning) an einem Adventure in 
Aventurien. Im Spiel, das in 
schicker Full-HD-Auflösung 
daherkommt, lenken Sie das 
Schicksal des jungen Geron, 
der im Auftrag des Königs ei- 
ner mysteriösen Krähenplage 


Herr werden muss. Das ent- 
puppt sich als eine unerwar- 
tet schwere Aufgabe ... 


{ \) MARC MEINT: 


ist erneut eine Glücksspielstadt, 
die an Las Vegas erinnert. Witzig: 
Erfahrungspunkte gibt es nicht 
nur für möglichst rabiate Meu- 
cheleien, sondern auch für Fo- 
tos, die Sie aus Franks Ego-Per- 
spektive schießen. Ansonsten 
erwartet Sie grobschlächtige 
Brutalokost ohne spiele- 
rische Besonderheiten: 

Fiese Waffen, ordentliche 

Grafik, ein Koop-Modus 
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für zwei Zombiejäger — mehr gibt 
es nicht zu berichten. Außer: In 
Deutschland wird Off the Record 
nicht erscheinen. War ja mal wie- 
der klar ... 


ROBERT MEINT: 


Mit Fotos aus der Ego-Perspektive verdienen Sie Erfahrungspunkte. 


Sprung mit der Schüssel 


Loopings, Rampen, Raserei — 
Trackmania ist zurück und spaßiger als je zuvor. 


Hobby-Raser dürfen sich freuen, 
denn Ubisoft hat Trackmania 2 
angekündigt. Das Erfolgsre- 
zept des ersten Teils soll beim 
Nachfolger weitestgehend un- 
angetastet bleiben, weswegen 
verrückte Streckenteile wie Loo- 
pings genauso wieder mit von 
der Partie sind wie der extrem 
umfangreiche Streckeneditor 
und natürlich verschiedenste 
Offline- und Online-Spielmodi. 
Verbesserungen gibt es vor allem 


aufseiten der Grafikengine, die 
bereits richtig gut aussieht. Der 
Startschuss für Trackmania 2: 
Canyon soll noch in diesem Jahr 
fallen. 


PATRICK MEINT: 


Fliegende Autos sind bei Trackmania 2 kein seltener Anblick. 
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X Rebirth 


Ein galaktisches Unterfangen 


Der Weltraum ... unendliche Weiten ... 


se; 
Ein riesiges Weltall zum Selbsterforschen — dafür steht die X-Reihe. 


2 4 
te mit gigantischen Schlachtschiffen, ist das cool! 


Anno 2070 


Futur Perfekt? 


Hoppla, das nächste Anno spielt 
erstmals nicht in der Vergangenheit. 


Wir staunten nicht schlecht, als 
bei der Präsentation des neuen 
Anno-Spiels plötzlich die Jah- 
reszahl „2070“ aufflackerte. 
Schluss mit der mittelalter- 
lichen Idylle und dem rustikalen 
Charme der letzten Teile, denn 
Anno 2070 spielt in einer „na- 
hen Zukunft“. Sie entscheiden 
sich für eine von zwei Fraktio- 
nen, entweder für die radikalen 
industriellen Tycoons oder für 


Pa 


die naturnahen Ecos. Die Ent- 
wickler versprechen auch eine 
dynamische Spielwelt, die sich 
durch Umweltverschmutzung 
und Katastrophen verändert. 


PATRICK 
MEINT: „Klingt 
interessant, 
bleibt nur zu 
hoffen, dass Fans den mutigen 
Szenariowechsel annehmen.“ 


An solche futuristischen Metropolen müssen sich Anno-Fans gewöhnen. 
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Kennen Sie die X-Serie? Im Jahr 
1999 ging es mit X: Beyond the 
Frontier ins Weltall, um ganz 
in der Tradition eines X-Wing 
oder Privateer in wilden Gefech- 
ten feindliche Raumjäger abzu- 
knallen oder mit verschiedenen 
Raumhäfen Handel zu treiben. 
Nun kündigte Publisher Deep 
Silver den insgesamt vierten Teil 
der Serie an, nämlich X Rebirth. 
Das „Rebirth“, also „Wieder- 
geburt“, findet sich nicht ohne 
Grund im Titel, denn die Ent- 
wickler planen einen kompletten 
Neustart der Serie, die eigentlich 
mit X3: Terran Conflict ihren Ab- 
schluss gefunden hatte. Deshalb 
sollen viele Funktionen überar- 
beitet und das Spiel von Grund 
auf neu entwickelt werden. Für 
den vierten Teil der Serie ver- 
sprechen die Macher ein leben- 
diges Universum mit einer Viel- 
zahl an neuen Spielelementen. 
Dort schlüpfen Spieler dann in 


die Rolle eines jungen Draufgän- 
gers, der mit seiner bedächtigen 
Begleiterin eine wichtige Rolle 
für das Fortbestehen der Gala- 
xie spielt, denn neue Feinde be- 
drohen die Welt der X-Spiele. 
Verpackt wird die Geschichte in 
packende, actionreiche Kämpfe, 
ein ausgefeiltes Wirtschaftssys- 
tem und jede Menge Raum für 
Erkundungen auf eigene Faust. 
Immerhin versprechen die Ent- 
wickler, dass X Rebirth Sie auf je- 
den Fall Dutzende von Stunden 
beschäftigen wird. Als Erschei- 
nungstermin gibt Publisher Deep 
Silver das vierte Quartal dieses 
Jahres an. 


ROBERT MEINT: 
„Es gibt viel 
zu wenig geile 
Weltraumballer- 
spiele da draußen. Also, liebe 
Entwickler, verzückt mich mit 
X Rebirth!“ 


BÄM! Der Computec Games Award 


Der Preis ist heiß! 


Wir bekommen Ihre Stimme, 
Sie bekommen Preise. Fair, oder? 


Auch in diesem 
Jahr verleihen 
wir im Rahmen 
der Spielemesse 
Gamescom un- 
seren Videospiel- 
preis BÄM!. Ab 
dem 1. Mai geht 
es in die heiße 
Phase. Nachdem 
die nominierten 
Titel feststehen, 
dürfen Sie ab- 
stimmen,welches 
Ihrer Lieblings- 
spiele mit einem Award ausge- 
zeichnet werden sollte, denn 
nicht wir entscheiden über die 
Preisträger, sondern Sie, die 
Spieler. Zur Wahl stehen dieses 
Jahr nicht nur die besten Spiele 
der letzten zwölf Monate, son- 
dern erstmals auch Highlights, 
die erst noch erscheinen. Die 
Abstimmung finden Sie ab dem 


OMPUTEC 
GAMES AWARD 


1. Mai unter www.bamaward.de. 
Zu gewinnen gibt es natürlich 
auch eine Menge, etwa Flach- 
bildfernseher, Navigations- 
systeme und vieles mehr. Mit- 
machen lohnt sich also allemal! 
Noch einmal schnell zum Mit- 
schreiben: www.bamaward.de 
ansurfen, Lieblingstitel wählen 
und fette Preise absahnen. 


Die strenge Oberin Ignatz macht Lilli häufig das Leben schwer. 


Ab ins Kloster! 


Daedalic liefert erste Infos 
zum Edna bricht aus-Nachfolger. 


Das Wichtigste vorweg: 
Harveys neue Augen wird 
kein Edna Teil 2. Die Haupt- 
darstellerin des Adven- 
tures ist diesmal die kleine 
Lilli, eine Klosterschülerin, 
die sehr unter der strengen 
Oberin Ignatz leidet. Ihre 
einzige echte Freundin ist 
aber jene Edna, die Prota- 
gonistin aus Teil 1. Daedalic 
verspricht ein Wiedersehen 


mit zahlreichen bekannten 
Personen und Schauplät- 
zen. Geplanter Release ist 
im Herbst 2011. 
( PATRICK 
“ MEINT: 


2 


ch 


Wunderland des Grauens 


Düster, brutal und durch- 


geknallt — Märchenheldin Alice ist wieder da. 


Kurz vor Redaktionsschluss 
erreichte uns eine PS3-Vor- 
schauversion vom zweiten 
Alice-Teil. Extra für Sie haben 
wir uns ins Wunderland ge- 
stürzt und schildern Ihnen un- 
sere ersten Eindrücke. Skurrile 
Videosequenzen, Kampf-Einla- 
gen im Zelda-Stil und Sprung- 
passagen, die selbst Mario 
Albträume bescheren würden: 
Alice bietet das volle Pro- 


gramm. Enttäuscht waren wir 
allerdings von der Grafik, die 
war auf der PS3 arg matschig 
und absolut nicht zeitgemäß. 
( PATRICK 
- MEINT: 


a 


Eine Pfeffermühle als Kanone? Alice: Madness Returns macht's möglich! 


MICHAL ZEBROWSKI 
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gewöhnlicher Spezialeff: 


diese erstklassige Fantasy-Produkt 


GERALT VON RIVA 


Voller spektakulärer 
Kampfszenen und außer- 
e, glänzt 


" Bestseller-Romanreihe des Fantasy 
Schriftstellers Andrzej Sapkowski basiert. 


DER SPIELFILM AUF DVD 
JETZT IM PREIS GESENKT 


Mehr Infos unter www.ksmfilm.de 


‚die auf 


©KSM GmbH 


Unsere Most-Wanteds 


(281 WOLFGANG FISCHER DEAD ISLAND 


Eine Insel mit 
zwei Bergen und 
5.204.156 Zombies. 
Klingt nach meinem 
Sizilien-Urlaub! Mit 
einem Unterschied: 
Ich darf mich gegen 
aufdringliche Einhei- 
mische wehren. 


Als langjähriger 
Defense of the 
Ancients-Spieler 
freue ich mich 
schon wie ein 
Schneekönig auf 
Valves Umsetzung 
der War- 

craft 3-Mod. 


zeigt: Koop ist das 
neue Mehrspieler! 
Und wenn auch nur 
die Hälfte von dem 
stimmt, was ich Ih- 
nen letzte Ausgabe 
über Hunted erzählt 
habe, rockt's derbe! 


CHRISTOPH SCHUSTER — FENG SHUIZID 


Angeblich nahm 
meine Faszination 
für die suizidale Spe- 
zies der Lemminge 
erst mit meinem Job 
hier ihren Anfang. 
Egal, ich richte im 
Juli erst mal meine 
Wohnung neu ein. 


MARC BREHME - TES 5: SKYRIM 


Nachdem mir 

Kollege Schuster 
brühwarm seine | 
Anspiel-Eindrücke 

von Skyrim aufs 

Brot schmierte, 

bin ich heißer auf 

das Teil als eine 
Sonneneruption. 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Warum wir uns auf Skyrim freuen wie aufs erste Mal, verraten wir Ihnen ab Seite 22. Und 
es kommen ständig neue Gründe dazu. So erzählte uns Chef-Entwickler Todd Howard 
nun, dass es in Skyrim Wolfsrudel gibt, die durch die Welt streunen — und dort unter an- 
derem Jagd auf Mammuts machen. Wahnsinn! Jetzt will Patrick ein neues Haustier ... 


Battlefield 3 
/ 


Was so alles passieren kann, 
wenn Mitarbeiter freudig los- 
plappern, ohne dies vorher mit 
dem Chef zu klären? Beispiels- 
weise kann eine Demo für Batt- 
lefield 3 angekündigt werden. 
Auf die sich dann Millionen Zo- 
cker freuen. Bis EA sagt „Blöd- 
sinn!“ Denn gemeint war an- 
geblich von Anfang an nur die 
längst geplante Online-Beta. 


Wenn der Duke den Fokus der 
Ego-Shooter ab Juni wieder 
auf deren erste Silbe legt, er- 
scheint passend dazu ein Co- 
mic. Band 1 trägt den Titel 
Glorious Bastard und handelt 
von zeitreisenden Nazi-Ufos, 
Weltraumschweinen und ei- 
ner Widerstandskämpferin mit 
Codenamen „French Kitzler“ 
— es gibt also was zu Lachen. 


MOST WANTED < VORSCHAU 


Vor zwei Ausgaben haben wir die Portalkanone offiziell 
zur coolsten Waffe der PC-Spielegeschichte ernannt — 
also benutzen Sie sie gefälligst! 


Wir verlosen fünf Exemplare von Valves Knobelhit — damit Sie zwischen all 
den Ballerspielen Ihre grauen Zellen mal wieder etwas stimulieren. 
Mitmachen ist ganz einfach: Besuchen Sie unsere Website www.pcaction.de und 
klicken Sie auf den Reiter „Das Heft“. Dort gelangen Sie zur laufenden Umfrage. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Spon- 
soren und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


Da programmiert jemand Fan- 
Freude: Die Rollenspielaspekte 
werden in ME 3 wieder ausge- 
baut, zugleich die Schlacht- 
felder größer und die Kämpfe 
intensiver. Das Finale läuft je 
nach Vorgeschichte angeblich 
komplett anders ab, unterwegs 
treffen Sie alte Bekannte und 
f besuchen neben London auch 

FA New York und den Mars. Yeah! 


Max Payne 3 


&. \ \ Rockstar ließ unsere Herzen 
höher schlagen, als das Team 
ein Max Payne-Lebenszeichen 
in Form zweier Screenshots in 
die Welt zwitscherte. Es folgten 
weitere Bilder und Infos, die 
wir in diesem Heft mit Ihnen 
teilen. Der perfekte Anlass, um 
kommende Ausgabe dann den 
Monat des Schmerzes einzu- 
läuten, finden Sie nicht? 


Versions-Kuddelmuddel ahoi! 
Deus Ex erscheint als Limited 


Bioshock: Infinite 
Edition für 60 Euro samt exklu- ntwickler: Irrational Games | Genre: Ego-Shooter I Term 


siven Items, Boni und einem wir: i Sa P 
Missionspaket sowie dem üb- 3 a R ® 4 

lichen Schmonz (Soundtrack- - 4 
CD, Making-of-DVD, Artbook, 
Comic). Für 90 Euro gibt's da- 
gegen die Collector‘s Edition. 
Mit demselben Kram - plus ei- 
ner Actionfigur. Toll, gell? 
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VORSCHAU > RAGE 


Die Krieger des okkulten Ghost-Clans bevorzugen normalerweise Schleichat! 
die Umgebung zum Angriff. Doch auch im direkten Duell sind sie nicht zu Scherzen aufgelegt. 


Wut tu 


, u 
tacken und nutzen 


t gut! 


Screen-Info 


Die Väter des Mehrspieler-Shooters zeigten uns den Mehrspieler ihres neuen Shooters. 


Wohin Sie auch schauen: Von Call 
of Duty: Black Ops über Battle- 
field: Bad Company 2 bis Home- 
front, von Assassin's Creed: Bro- 
therhood bis DeadSpace2-einen 
wichtigen Grund für den Erfolg vie- 
ler Spielehits liefert ihr Mehrspie- 
lermodus. Dieser zählt heutzutage 
zum Standardinventar eines jeden 
Actiontitels und stellt für viele Zo- 


Rage hier, Rage da - ich hab die letzten Jah- 

re hinter dem Mond verbracht und wundere 

mich, was dieses Ding eigentlich sein soll? 
Per 
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cker ein wichtiges Kaufkriterum 
dar. Einerseits macht der virtuelle 
Kampf gegen menschliche Mit- 
spieler eben mitunter mehr Spaß 
als gegen Kl-Kontrahenten. Ande- 
rerseits halten diese Gefechte die 
Langzeitmotivation und Spieldau- 
er hoch, lange nachdem die fünf- 
bis fünfzehnstündige Haupthand- 
lung abgeschlossen ist. 


Am Anfang war die Tiefe 

Der Multiplayer-Hype nahm sei- 
nerzeit mit einem indizierten 
Grusel-Shooter von id Software, 
der auf dem Mars spielte, seinen 
Anfang. Später sorgte dasselbe 
Studio mit einem Beben (in der 
Spielebranche, nicht in Japan) 
dafür, dass Mehrspielerduelle 
den Status und Beliebtheitsgrad 


Toll, aber jetzt lese ich hier einen Artikel mit 
Fokus auf Mehrspielermodi — wie steht’s 
denn um den Einzelspielermodus? 


innehaben, den sie heute genie- 
Ben. Nach jahrelanger Abstinenz 
melden sich diese Entwickler nun 
zurück und möchten mit Rage er- 
neut das Genre dominieren, das 
sie einst begründet haben. 


Tod dem Todesmatch 
Allerdings staunten wir nicht 
schlecht, als uns die Väter des 


Brillant, ich will’s! Wo gibt's die Sammler- 
ausgabe mit aufblasbarem Meteoriten? 


Geschichte ist wichtig in Rage und im Verlauf des Spiels treffen 
Sie zahlreiche Fraktionen und Personen, hier etwa Sheriff Rex. 
- 


Sie nutzen Fahrzeuge zwar auch 


gentliche Existenzberechtigung besteht in den Kamp! 


populären Deathmatch in ei- 
ner Präsentation den Mehrspie- 
lermodus ihres neuen Projekts 
Rage zeigten - undeeröffneten, es 
gebe dort gar kein Deathmatch. 
Hallo, sind wir im falschen Film? 
Nein, wie uns der Creative Direc- 
tor Tim Willits versicherte. Sei- 
ne Begründung: „Die typischen 
Standardmodi liefert doch heut- 
zutage jeder und statt sinnlos 
drangeklatschten Mehrspieler- 
gedönses (Anm. d. Red.: schöne 
Grüße an Bioshock 2) braucht es 
schon etwas Einzigartiges, um 
die Spieler noch zu reizen.“ Und 
da Rennen und fahrzeugbasierte 
Gefechte einen wichtigen Teil der 
Haupthandlung in Rage einneh- 
men, konzentriert sich id Soft- 
ware im Mehrspielermodus auf 
eben diese postapokalyptischen 
Kampf-Rallyes. 


Die Rückkehr des Todesmatches 
Dabei gibt es natürlich verschie- 
dene Spielarten, etwa klassische 
Deathmatches (ha, da sind sie 
doch wieder!) oder den besagten 
Rallye-Modus in verschiedenen 
Varianten. Einige dieser Spiel- 
arten sind eher teambasiert, an- 


hre ei- 
allyes. 


dere sorgen einfach nur dafür, 
dass die maximal sechs Teilneh- 
mer auf den mindestens fünf 
Strecken brutalausteilen undein- 
stecken. Die Wettkämpfe ließen 
uns sofort an Blur denken, wenn 
dessen Designer sich bloß nicht 
so übertrieben mit dem Farbtopf 
ausgetobt hätten (die Raserei im 
Neon-Look sahnte dennoch satte 
87 Spielspaßpunkte ab!); Rage 
ist genau so dreckig, hart und ex- 
plosiv — vor allem die sogenann- 
ten Chain-Rallyes haben es uns 
angetan. Diese Checkpoint-Hatz 
sorgte für zahlreiche herrlich 
chaotische Szenen. 


Darwin und die Shooter 

id Software zieht aber nicht 
nur seine eigenes Ding durch, 
sondern passte auch ganz ge- 
nau auf, was die Konkurrenz 
in den letzten Jahren so trieb. 
Die vielversprechendsten Ent- 
wicklungen wurden da natürlich 
direkt übernommen. So steigen 
Sie in Rage selbstverständlich im 
Level auf, bekommen Auszeich- 
nungen und verdienen sich mit 
der Zeit Belohnungen. Diese Up- 
grades bieten optische Verbesse- 


RAGE < VORSCHAU 


Die dummen Mutanten nutzen Schlagwaffen und stürmen ohne 
Taktik auf Sie zu. In der Masse werden Sie jedoch gefährlich. 


Die unterdrückende Fraktion mit dem einfallsre 
Authority schickt Ihnen gut gerüstete Elitesoldaten entgegen. 


rungen ebenso wie Fähig- 
keitsboni (alias Perks) und 
Fahrzeug-Tuning. Mit zu- 
nehmendem Level schalten 
Sie sogar frische Karosse- 
rien und komplett neue 
Vehikel frei. Klingt sehr 
motivierend, könnte 
aber das Balancing emp- 
findlich stören. Allerdings 
sitzen hinter diesem Projekt 
Menschen, die seit 20 Jah- 
ren Ego-Shooter machen — der- 
art viel Erfahrung kann niemand 
sonst vorweisen. Dementspre- 
chend erwarten wir im Septem- 
ber ein flüssiges Online-Erlebnis 
und intaktes Spiel-Balancing. 


Zwei für alle 

Aber gibt es im postapokalyp- 
tischen Mix aus Rasen und Bal- 
lern wirklich keine klassischen 
Mehrspielermodi zu Fuß? Doch! 
Mit den Worten „Jeder mag 
Koop!“ stellte uns der eingangs 
erwähnte Tim Willits die Legends 
of the Wasteland vor. Diese Epi- 
soden behandeln Geschichten 
innerhalb des Rage-Universums, 
die zwei Spieler kooperativ nach- 
erleben, Die Aufträge variieren in 


Postapokalypti- 
sche Aussichten 
müssen nicht 
immer düster 
sein, wie diese 
Lady beweist. 
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I en 


Vorher-Nachher-Bild: Der mächtige Bummerang steht Ihnen zwar nur in begrenzter Zahl 
zur Verfügung, kann aber manchmal nach Treffern wieder eingesammelt werden. 


Der Ego-Shooter Rage strotzt zwar nur so vor Action, hat aber mehr zu bieten als schnödes Geballer: 


Ihre Gegner sind schlau, oft gut gerüstet und meist in der Überzahl. Deshalb sammeln 
Sie Schrott und bauen daraus kleine Helferlein, etwa diese Spinnendrone. 


Eine Vielzahl an verrückten Charakteren bereichert die 
Geschichte von Rage. Die.stimmige Spielwelt begeistert. 
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Um die Welt lebendig erscheinen zu lassen, füllten die Entwickler sie 
mit Händlern und Bars, sowie Glücks- und Minispielen. 


Die apokalpytischen Kampf-Rallyes sind eines der Aushängeschilder von 
id Softwares neuem Projekt und dominieren auch die Mehrspielermodi. 


RAGE < VORSCHAU MumEEEEE 


„Die Technik ist dem Spiel untergeordnet“ 


Wir flogen nach Utah, spielten Rage 
und sprachen mit Matt Hooper. 


PC ACTION: Ihr habt den Ruf, 
technisch brillante Spiele zu 
entwickeln, ebenso wie Bethes- 
da Softworks. Nun gehört ihr 
beide zum selben Unterneh- 
men — warum arbeitet ihr nicht 
zusammen? 

HOOPER: Natürlich stellt sich 
diese Frage, aber wir machen 
komplett verschiedene Spiele, da 
benötigt man auch entsprechend 
unterschiedliche Technologien 
und muss den Fokus bei der En- 
gine-Entwicklung womöglich an- 
ders setzen. 


der Länge und führen Sie teilwei- 
se zurück an Orte der Einzelspie- 
lerkampagne. Ihr Team spielt al- 
lerdings nicht 1:1 Solomissionen 
nach, sondern bestreitetet sepa- 
rate Abenteuer, die zur Hinter- 
grundgeschichte passen. Das hat 
den Vorteil, dass Umgebungen 
und Aufgaben gezielt auf den As- 
pekt Teamwork ausgelegt sind. 
Was uns jedoch am meisten be- 
geisterte: Die fordernde Gegner- 


Jürgen meint 


„Ich bin völlig von Sinnen!“ 


2 j 1: 
Matt Hooper (rechts) ist als Design Director bei id Software 
verantwortlich für die Spielmechanik von Rage. 


PC ACTION: Und warum ver- 
kauft ihr eure Engine nicht mehr? 
Epic macht damit ein Vermögen. 
HOOPER: Stimmt, aber un- 
ser Anspruch war immer, dass 
die Technik sich perfekt für das 
Spiel eignen muss, und das ist 
ein enormer Aufwand. Wenn also 
ein Studio kommt, das zu unse- 
rer Firmenfamilie gehört und ein 
passendes Projekt vorschlägt, 
werden wir darüber nachdenken. 
Aber wir wollen auch unseren 
ganz eigenen, einzigartigen Look 
und Stil, der typisch id Software 


Kl hat genug Kniffe für zwei auf 
dem Kasten. So hielten gepan- 
zerte Gegner uns mit Sperrfeuer 
in der Deckung, während ihre flin- 
keren Kumpane versuchten, uns 
in die Flanke zu fallen. Klasse! 


Küglein wechsel dich 

Sowohl im Einzelspielermodus 
als auch in kooperativen Ab- 
schnitten müssen Sie zudem den 
Einsatz von unterschiedlichen 


ist. Diese Individualität geht 
verloren, wenn jeder deine En- 
gine nutzt. 


PC ACTION: Klingt einleuch- 
tend. Ganz im Gegensatz zu eu- 
rem Mehrspielermodus: Viele 
Menschen werden enttäuscht 
sein, dass ihr klassische Shoo- 
ter-Modi weglasst. 

HOOPER: Wir wollten einfach 
etwas anderes, Einzigartiges 
schaffen. Außerdem spiegelt 
der Rallye-Modus eine echte 
Kernerfahrung des Solomodus 
wieder. 


PC ACTION: Aber ihr könntet 
so etwas nachliefern? Wie lau- 
tet euer Plan in Sachen DLC? 

HOOPER: Rein technisch lässt 
sich das auf jeden Fall machen, 
ein Deathmatch-DLC wäre also 
möglich. Doch wir wollen mit 
den Download-Erweiterungen 
auf die Spieler reagieren. Was 


Munitionstypen auf die aktuelle 
Situation abstimmen. Panzer- 
brechende Munition eignet sich 
gut, um besser ausgestatteten 
Banditen Rüstungsteile wegzu- 
schießen, während Schockmu- 
nition vor allem automatische 
Geschütze und Roboter lahm- 
legt. Darüber hinaus können Sie 
geniale kleine Erfindungen nut- 
zen, etwa eine MG-Drohne, einen 
ferngesteuerten Minitruck mit 


Christoph meint 


„Buntes Potpourri der Action-Apokalypse“ 


ihnen am besten gefällt, wer- 
den wir ausbauen. Wir haben 
definitiv viele Ideen für frische 
Soloabenteuer, aber wenn die 
Community lieber im Koop-Mo- 
dus spielt, wird es mehr DLCs 
für die Legends of the Waste- 
land geben, und wenn der Ral- 
Iye-Modus besser ankommt, 
bauen wir den verstärkt aus. 


PC ACTION: Ole, super Com- 
munity — auch auf dem PC 
oder betrachtet ihr den wie vie- 
le andere als tot? 

HOOPER: PC und tot? Auf kei- 
nen Fall! Wir sind selbst große 
PC-Fans, unsere Wurzeln liegen 
dort und wir haben immer noch 
eine sehr loyale PC-Anhänger- 
schaft. Außerdem verändert 
sich unsere Branche ständig: 
Onlive, 3D, Free2Play — nie- 
mand weiß, wohin der Weg geht, 
und den PC da abzuschreiben, 
wäre einfach dumm. 


Sprengladung oder einen mo- 
bilen Geschützturm. Damit gilt 
im Splitscreen- und Online-Ko- 
op ebenso wie in der Solo-Kam- 
pagne: Abwechslung ist Trumpf, 
eintönig gibt's woanders. Und 
genau deshalb freuen wir uns 
auf Rage, weil es Ballerspaß alter 
Schule mit frischen Ideen auf- 
peppt. Okay, die geile Optik und 
dichte Wasteland-Atmosphäre 
sind natürlich auch ein Grund. 


Eigentlich will ich diesen ganzen Kram über Erfahrungslevel, Missionen und 
Nicht-Oldschool-Mehrspieler-Modi so überhaupt gar nicht hören. Rage ist für 
mich eine Reise in die Vergangenheit — nur dass es keine dieser Vergangen- 
heiten ist, wo Menschen mit 80er-Jahre-Frisuren zu schlechter Musik „ab- 
hotten“, sondern eine von diesen realitätsfernen, total verklärten Vergan- 
genheiten, wo alles so ist, wie wir es damals gerne gehabt hätten. Versteht 
irgendeiner, was ich damit sagen will? Nein? Auch egal. Rage wird einfach 
großartig, ganz unabhängig davon, was sich die Urväter des Ego-Shooters da 
noch für neumodische Sperenzchen einfallen lassen. Und noch dazu sieht das 
Teil unverschämt gut aus (glauben Sie dem Kerl rechts kein Wort) — quasi ge- 
nauso wie ich früher. Sie wissen schon, in dieser verklärten Vergangenheit. 


WERTUNGSTENDENZ: 10 VON 10 


Fans und Presse feierten Rage von Beginn an als Technikwunder. Was ich selbst 
zocken konnte, sah auch exzellent aus - aber meine Kinnlade klappte nicht zu 
Boden. Mittlerweile bin ich derartige Grafikpracht eben schon gewohnt. Würde 
ich mein Rendezvous mit Rage deshalb als Enttäuschung bezeichnen? Niemals, 
denn während id Software bisher für simplen Ballerspaß stand, fährt Rage 
schwere Geschütze auf. Die brillante Gegner-Kl brachte mich ins Schwitzen, 
die postapokalyptische Welt faszinierte und erinnerte mich an Fallout 3 und die 
Munitionstypen, Fahrzeugpassagen und Gimmicks wie Drohne oder Minitruck 
sorgten für Abwechslung. Deshalb bin ich nach dem Anspielen zuversichtlich, 
was die Qualitäten von Rage angeht. Denn diesmal liefert die starke Technik 
nur das Fundament für variantenreiches Gameplay und fette Action! 
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WERTUNGSTENDENZ: 9 VON 10 


En VORSCHAU > RESIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY 


Beim Zielen blicken Sie Ihrer Spielfigur (ähnlich wie in Resident Evil 5) direkt über die Schulter. 


E 
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Resident Evil: Operation Raccoon Ci 


7 


Screen-Info 


Die Screenshots wurden 
uns von Capcom zur Verfü- 
gung gestellt undgeben die 
bei unserem Probespiel in 
Miami gesehene Optik gut 
wieder. Das Bild mit Leon 
Kennedy stammt aus einer 
Zwischensequenz 


Das Kennedy-Attentat 


Genre: Action I Entwickler: Slant Six I Hersteller: Capcom | Termin: 4. Quartal 2011 


Was stellen Sie sich unter einem 
richtig geilen Resident Evil vor: a) 
ein Solo-Abenteuer mit Mega-Op- 
tik und packender Story oder b) 
einen Taktik-Shooter mit Mehr- 
spieler-Schlagseite, der von 
leidlich erfolgreichen Kana- 
diern entwickelt wird. Die 
beiden Leser, die nun 
„b“ gerufen haben, 
dürfen sich freu- 
en! Denn Cap- 
com zeigte auf 
seiner Hausmes- 


% 


se Captivate in Miami tatsächlich 
ein Team-Geballer, das nicht in 
Japan, sondern bei Slant Six ent- 
steht (siehe Kasten). Wie so et- 
was in den Resident Evil-Kosmos 
passt? Ganz einfach: Sie schlüp- 
fen in die Rolle der Bösen und 
machen als Umbrella-Spezialein- 
heit Jagd auf Leon Kennedy, der 
Hauptfigur aus Resident Evil 4. 


Hauptstadt des Todes 
In Raccoon City ist der Teufel los: 
Zombies schlurfen durch die Stra- 


Text: Thorsten Küchler 


Der Ableger der Zombie-Reihe macht einen mäßigen Eindruck. 


ßen, Menschen rennen um ihr 
Leben, Häuser brennen. Dieses 
Chaos will der Umbrella-Konzern 
nutzen, um Leon Kennedy abzu- 
murksen. Zu Beginn wählen Sie 
aus vier Söldnern Ihren Favoriten 
— die restlichen drei werden im 
Solomodus von der Kl gesteuert. 
Im Angebot sind die Medizinerin 
Bertha, der Aufklärungsexperte 
Spectre, der Spion Vector und der 
Waffenspezialist Beltway. Jede Fi- 
gur hat dabei eigene Ausrüstungs- 
gegenstände wie einen Tarnanzug 


Die Optik des Spiels wirkt bislang schmutzig, dunkel und trostlos. 
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Wenn der Hunter die Arena betritt, 
steigt die Spannung gehörig an — 
das Vieh ist enorm gefährlich. 


Die Zombies sind in Operation Raccoon City mehr Dekoration als wirkliche 
Gegner - nur in großen Gruppen werden sie gefährlich. 


(Vector) oder Haftminen (Belt- 
way). Je zwei Extras wählen Sie vor 
dem Gefecht aus, insgesamt acht 
stehen pro Figur zur Wahl. Außer- 
dem bestücken Sie Ihren Soldaten 
mit einer von zwölf Knarren: Ob 
Schrotflintee Maschinengewehr 
oder Magnum — das Arsenal wirkt 
bislang arg zahm und innovations- 
arm. 


Das Gesetz der Straße 
Die eigentliche Action gestaltet 
sich klassisch: Sie spurten durch 


Die Macher 


das ruinöse Raccoon City und 
ballern im Team Polizisten sowie 
Soldaten nieder. Einzige Beson- 
derheit: Auf den Straßen torkeln 
Zombies herum, die sich wenig 
darum scheren, welcher Frakti- 
on jemand angehört. Dies kön- 
nen Sie zu Ihrem Vorteil nutzen: 
Verletzte Gegner bluten nämlich 
- und locken damit das untote 
Gesindel an! Außerdem betreten 
in unregelmäßigen Abständen 
Bossmonster wie der Tyrant oder 
ein Hunter die Arena. Dieser Kniff 


Überraschung: Das Spiel wird nicht 
von Capcom selbst entwickelt! 


RESIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY < VORSCHAU Hamm 


Leon Kennedy, der Held von Resident Evil 4, ist das Ziel der Umbrella-Mörder- 


truppe — und damit Ihr Gegne 


entpuppte sich bei unserem Pro- 
bespiel als die größte Stärke von 
Operation Raccoon City — denn 
so können Sie sich nie sicher füh- 
len, nie verschnaufen. Weitaus 
weniger gut gefiel uns hingegen 
der Mehrspieler-Modus. Denn 
die ausprobierte „Team-Attack“- 
Spielart ließ kaum Spannung auf- 
kommen. Zwei Teams aus je vier 
Spielern versuchen dabei, mög- 
lichst viele Punkte zu sammeln. 
Zähler gibt es sowohl für den Ab- 
schuss von Gegnern als auch für 


Thorsten meint 


erledigte Zombies. Das Hauptpro- 
blem: Teamwork ist hier offenbar 
zweitrangig! Zudem ist die Optik 
des Spiels bislang allenfalls guter 
Durchschnitt. Während die Atmo- 
sphäre aufgrund cooler Schat- 
teneffekte gut rüberkommt, fehlt 
es den Levels an Details, den Ex- 
plosionen an Wucht. Es sieht so 
aus, als ob Slant Six hier diesel- 
be Engine verwendet wie in sei- 
nem PlayStation-3-Spiel SOCOM 
Confontration — und die war da- 
mals schon mau! 


„Hoffentlich bekommt Slant Six noch die Kurve.“ 


Vielmehr hat sich das japanische Unternehmen Slant Six als Produktions- 


partner ausgesucht: Das in Vancouver, Kanada, ansässige Studio ist vor 
allem durch den leider eher mäßigen Online-Shooter SOCOM Confronta- 
tion für die PlayStation 3 bekannt. Ansonsten sind die „Schrägen Sechs“ 
ein eher unbeschriebenes Blatt. Wir meinen: Capcom geht mit dieser Wahl 
ein hohes Risiko ein, schließlich steht die Resident Evil-Serie für exzellente 
Qualität — und wir trauen Slant Six nicht unbedingt zu, diesen hohen Stan- 
dard mit Operation Raccoon City zu halten! 


„Juchhe, ein neues Resi. Och nö, es wird von Slant Six entwickelt“, diese Gedan- 
ken schwirren mir seit meinem Probespiel durch den Kopf. Man mag mir nun 


vorwerfen, ich sei voreingenommen und würde den Entwicklern keine Chance 
geben. Aber nüchtern gesehen ist es schlichtweg so, dass die Eindrücke von der 
spielbaren Version meine Befürchtungen bestätigen: Das Geballer machte zwar 
Spaß und sah ordentlich aus, aber von einem Resident Evil erwarte ich einfach 
mehr, viel mehr. Nicht umsonst betont Capcom andauernd, dass Operation Rac- 
coon City nicht der richtige sechste Serienteil sei, sondern „nur“ ein Ableger. 


WERTUNGSTENDENZ: 7 VON 10 
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Himmelho 


Drachenkämpfe stellen die Höhepunkte in Skyrim dar. Doch nicht alle Echsen 
sind feindselig. Sie begegnen auch Exemplaren, mit denen Sie sprechen können. 


chjauchzend 


E Screen-Info 


Seit wir Skyrim in Bewegung gesehen haben, wünschen wir uns in die Zukunft. 


Vom Computer generierte Level 
von der Rollenspiel-Stange oder 
per Copy-&-Paste vervielfältigte 
Dungeons? Wenn es nach Ent- 
wickler Bethesda geht, gehören 
solche Unsitten der Vergangen- 
heit oder Konkurrenztiteln an. Ein- 
zigartig soll sie werden, die Spiel- 
welt von Skyrim, dem fünften Teil 
der The Elder Scrolls-Reihe. Inwie- 
fern dieses Vorhaben schon um- 
gesetzt wurde, durften wir bei ei- 
ner Präsentation im verschneiten 
Salt Lake City überprüfen. Unse- 
re Rolle als Drachengeborener 
steht in Skyrim von Beginn an 


fest, doch welchem Volk der Held 
angehört, das bestimmt der Spie- 
ler. Zehn Rassen aus dem The EI- 
der Scrolls-Universum stehen zur 
Wahl, beispielsweise Dunkel- und 
Waldelfen, Bretonen, Khajiit oder 
Argonier. Stufe für Stufe mausern 
Sie sich dann vom Gefangenen 
zum Helden, eine Levelgrenze gibt 
es nicht. Außer eisigen Bergregi- 
onen bereisen Sie dazu Sumpf-, 
Tundra-, Wald- und Lavagebiete. 


Entdeckerfreuden 
Bethesda hält am Prinzip der of- 
fenen Spielwelt fest. Es bleibt Ih- 


Bei Ihren Erkundungen müssen Sie sich oft mit mehreren Gegnern gl eichzeitig 
auseinandersetzen. Die Kl versucht dabei, Ihren Helden zu umzingeln. 
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nen überlassen, wie und wann Sie 
dem Verlauf der rund 20 Spiel- 
stunden dauernden Hauptge- 
schichte folgen. Alternativ be- 
fassen Sie sich mit unzähligen 
Nebenquests, erkunden die Ge- 
gend, um beispielsweise Zutaten 
für Alchemie-Rezepte zu sam- 
meln, oder steigen in eine Gruft 
hinab, auf der Suche nach Geg- 
nern undreicher Beute. Dabei fällt 
dem geschulten Zockerauge bald 
auf: Während der Skyrim-Ent- 
wicklung war Handarbeit ange- 
sagt, die rund 120 Dungeons und 
auch die übrige Spielwelt erschu- 


fen menschliche Leveldesigner - 
kein Levelgenerator. Während die 
Ortschaften in Oblivion überwie- 
gend den gleichen, mittelalter- 
lichen Stil aufwiesen, sollen die 
acht bis neun Siedlungen und vor 
allem die fünf großen Städte in 
Skyrim jeweils ein ausgefallenes 
Flair besitzen. Riverwood etwa ist 
eingemütliches Holzfällerdorf aus 
grob gezimmerten Blockhäusern, 
inklusive der dazu passenden 
Sägemühle. Die Stadt Markarth 
hingegen ist eine in Felsgehauene 
Festungsanlage, in der Gebäude 
auf schwindelerregenden Klippen 


In Skyrim gibt es rund 120 Höhlen und Verliese. Im Gegensatz zu Oblivion arbeite- 
ten diesmal deutlich mehr Leveldesigner daran, diese unterschiedlich zu gestalten. 


THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM < VORSCHAU 


Blick in die Kristallkugel: Details in der Spielwelt lassen uns spekulieren ... 


izieren: In Skyrim 
soll Ihre Figur am Alltag der 
Bewohner teilhaben. Ob sich 
dabei auch wie in Two Worlds 2 
Instrumente spielen kassen? 


thronen und Wasserfälle für eine 
atemberaubende Kulisse sorgen. 


Vielfältiger Zeitvertreib 

Die Städte bieten allerlei Betrieb- 
samkeit. In Tavernen lassen sich 
beispielsweise Gespräche belau- 
schen, Sie erfahren dort die neu- 
esten Gerüchte und erhalten In- 
formationen, die Ihnen im Spiel 
weiterhelfen könnten. Auch Que- 
stgeber warten dort mit Aufträgen 
auf Sie. Aber auch bei Händlern 
und anderen Bewohnern lohnt 
sich der Besuch, um so an neue 
Aufgaben zu gelangen. Bereits 


Wir haben uns einige der Screenshots mit der Lupe angese- 
hen und sind dabei auf interessante Details gestoßen. 


anhand der Dialogmöglichkeiten 
soll der Spieler erkennen, ob ein 
NPC interessant sein könnte oder 
nicht. Wichtige Charaktere sind 
aufwendiger vertont, unwichtige 
Passanten lassen höchstens ei- 
nen Satz zur Begrüßung fallen. 
Damit die Städte lebendig wir- 
ken, hat Bethesda deutlich mehr 
Verhaltensmuster in die Tages- 
abläufe der Bewohner eingebaut. 
Sie können den Einwohnern fol- 
gen und deren Gewohnheiten stu- 
dieren, in deren Häuser einbre- 
chen (und mit den Konsequenzen 
leben). Doch Vorsicht: Ihr Verhal- 
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Menschen und Elfen finden Sie öde? Dann spielen Sie doch einfach eine der 
exotischen Rassen in Skyrim, etwa die katzenartigen Khajiit. 


Bislang weiß Entwickler Bethesda 


selbst noch nicht so recht, ob es steuerbare Reittiere 
geben wird. In Oblivion war die Steuerung der Zossen 
recht fummelig. Es wäre daher denkbar, dass die Tiere 
diesmal nur zur automatischen Schnellreise dienen. 


ten wirkt sich direkt im Spiel aus. 
Ein Questgeber, der sauer auf Sie 
ist, wird Ihnen deutlich weniger 
Informationen geben als jemand, 
der Sie gut leiden kann. Es ist so- 
gar möglich, dass wohl geson- 
nene Auftraggeber Sie ein Stück 
des Weges begleiten. 


Drachentöter 

Wer sich innerhalb von Städten 
sicher aufgehoben fühlt, muss in 
Skyrim mit Überraschungen rech- 
nen. Denn laut Bethesda wird die 
allgegenwärtige Bedrohung durch 
mächtige Drachen nicht nur in der 
Wildnis zu spüren sein. Die geflü- 
gelten Monster sind sogar in der 
Lage, Städte direkt anzugreifen, 
und das ohne fest vorgegebene 
Skript-Ereignisse. Das ist insbe- 
sondere deshalb interessant, weil 
es keine festgelegte Anzahl der im 
Spiel vorhandenen Drachen gibt, 
es werden also regelmäßig neue 
Schuppenflügler die Städte heim- 
suchen. Todd Howard, der Game 
Director von Bethesda, mein- 
te dazu in einem Interview: „Wir 
werden definitiv mehrere ver- 
schiedene Drachenarten im Spiel 
haben. Einige Zusammenstöße 


: In Fallout 3 konnten 
Sie einen Hund zum Weggefährten 
haben. Ob das auch Skyrim ermög- 
licht? Immerhin zeigt das Bild, dass 
es neben Drachen und Riesen auch 
herkömmliche Haustiere im Spiel gibt. 


mit ihnen sind geskriptet, andere 
von zufälligen Faktoren und der 
Spielweise des Charakters abhän- 
gig. In einem Testspiel wurde ich 
beispielsweise von drei Drachen 
gleichzeitig durchs Gebirge ge- 
Jagt, was definitiv zu viel für einen 
Spieler ist (*lacht*). Das haben 
wir also geändert.“ — Danke Todd, 
sehr liebenswürdig von euch. 


Rollenspielvielfalt 

Ja, manche Ideen der Entwick- 
ler klingen schon fast zu gut, um 
wahr zu sein. So sollen selbst 
wirtschaftliche Veränderungen 
in den Städten spürbar sein. Bei- 
spielsweise ändert sich, wenn 
eine Stadt ihre Ernte (etwa durch 
Drachenangriffe) und dadurch 
Ressourcen verliert, das Waren 
angebot bei betroffenen Händ- 
ern. Zur Orientierung im Spiel 
gibt es in Skyrim eine komplett 
in 3D gehaltene Weltkarte, die 
ähnlich wie Google-Maps funkti- 
oniert. Abseits des Abenteurerle 
bens dürfen Sie in Skyrim auc| 
ganz alltäglichen Dingen nachge 
hen, beispielsweise Erz schürfen 
und zu Waffen verarbeiten, Holz 
ällen, sich auf Mammut-Jagd be- 
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Zwei Hände, zwei Aktionen, zwei Steuerungsmöglichkeiten 


Kämpfe in Skyrim sollen sich so intensiv wie nie zuvor in der Rollenspielreihe anfühlen. Dafür haben sich 
die Entwickler eine pfiffige Zweihandsteuerung ausgedacht. 


Bisher war es in Rollenspielen üblich, seinen Charak- 
ter mit verschiedenen Gegenständen, etwa zwei Dol- 
chen oder Schwert und Schild, in je einem dafür vor- 
gesehenen Inventarfeld pro Hand auzusrüsten. Beide 
Hände dann während eines Kampfes im Spiel unab- 
hängig voneinander zu benutzen, war jedoch nicht 
möglich. Dies wird sich mit Skyrim ändern, denn hier 
lassen sich beide Hände einzeln steuern, in der PC- 
Fassung soll das einfach mit den beiden Maustasten 


möglich sein. Ziel ist, dem Spieler damit mehr tak- 
tische Möglichkeiten und Kombinationen zu ermög- 
lichen. Als Magier beispielsweise können Sie beide 
Hände mit unterschiedlichen Zaubern belegen oder 
Sie verstärken einen Spruch, indem Sie ihn auf beide 
Hände legen. Selbst die Variante, mit einer Hand eine 
Waffe zu schwingen und mit der anderen zu zaubern, 
ist gegeben. Wer im Kampf jedoch blocken will, muss 
zwingend einen Schild tragen oder eine zweihändige 


Waffe führen. Jeder Waffentyp im Spiel soll sich an- 
ders anfühlen und erlaubt spezielle Finishing-Moves. 
Dabei hat sogar die Art und Position der Gegner Ein- 
fluss auf die möglichen Spezialmanöver. Für seltene 
und einzigartige Waffen haben sich die Entwickler 
noch ein zusätzliches Schmankerl ausgedacht. Sol- 
che Heldenwerkzeuge besitzen mächtige, versteckte 
Fähigkeiten, die Sie erst anwenden dürfen, nachdem 
Sie die entsprechende Waffe ausprobiert haben. 


In Oblivion war es mitunter schwierig, 
ein Ziel mit Pfeil und Bogen ordentlich 
anzuvisieren. Im Nahkampf konnte es 
dagegen passieren, dass man ungewollt 
einen befreundeten NPC traf, der darauf 
höchst sauer reagierte. In Skyrim kommt 
eine Art „Magnet-System“ zum Einsatz: 
Sobald Sie den Cursor nahe genug an Ihr 
gewünschtes Ziel bewegt haben, wird 

es fest anvisiert. Dadurch sollen uner- 
wünschte Fehlangriffe vermieden und 
Fernkampf oder Magieeinsatz effektiver 
werden. Ob und wie man zwischen meh- 
reren Zielen umschalten oder ob man 
die Funktion optional auch deaktivieren 
kann, das ist noch nicht bekannt. 


Magie spielt eine große Rolle in Skyrim und endlich gibt es 
auch ein paar Details zu den Sprüchen, die im Spiel enthal- 
ten sein werden: Beispielsweise der Verteidigungszauber 
„Schild“, der den Charakter mit einer Schutzhülle umgibt. 
Neu hinzugekommen ist die „Eisfalle“, die einen Gegner 
einfriert, sobald dieser sie auslöst. Mit „Schutzkreis“ stoßen 
Sie Feinde in Ihrer Sichtlinie einfach weg und mit „Raserei“ 
stacheln Sie Gegner gegeneinander auf. 


ar -h oder brachial 

Für alle Waffenfertigkeiten enthält Skyrim jede Menge 
Zusatztalente (Perks), von denen Sie bei einem Levelaufstieg 
eins herauspicken. Außerdem verbessern Sie einen bestimmten 
Waffenskill, je häufiger Sie ihn einsetzen. Somit wirkt sich Ihre 
Spielweise direkt auf Ihr Kampferlebnis aus. 


geben, kochen. Alles Dinge, um 
tiefer in die Rollenspielwelt ein- 
zutauchen. 


Magie liegt in der Luft 

Rund 24 Zauber mit etwa 60 
Kombinationsmöglichkeiten er- 
warten Sie im Spiel. Insgesamt 
sind 18 Fertigkeiten für Skyrim 
vorgesehen, darunter mehrere 
Waffenskills und auch soziale Ta- 
lente. Alle Skills lassen sich auf 
den Maximalwert 100 steigern. 
Doch damit ist nicht das Ende 
der Charakterentwicklung er- 
reicht. Denn pro Level-Aufstieg 
dürfen Sie eine Zusatzfertigkeit 
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(Perk) wählen, um Ihre Figur zu af aim ce 


spezialisieren. Das Perk-System 
hat sich schon in Fallout 3 be- 
währt und erfährt in Skyrim noch 
eine deutliche Aufwertung. Laut 
Angabe der Entwickler wird man 
bei einmaligem Durchspielen nur 
rund die Hälfte der verfügbaren 
Perks verteilen können. Um mög- 
lichst viele der Perks einsetzen 
zu können, wird Ihre Figur deut- 
lich schneller leveln als etwa in 
Fallout 3, gut so Bethesda! Wir 
können es kaum noch abwarten, 
Skyrim in einer spielbaren Versi- 
on endlich selbst zu erleben, zu 
schön klingen all die Features. 
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„Ich zähle die Tage bis zur Veröffentlichung!“ 


Meine Vorfreude ist wahrlich groß! Zu schön klingt der Plan von Bethesda, 
die besten Spielelemente aus Oblivion und Fallout 3 zu vereinen. Ich bin sehr 
zuversichtlich, dass dieses Unterfangen gelingt. Der Grund dafür ist ganz 
einfach: Die oben genannten Spiele zählen seit ihrer Veröffentlichung zu 
meinen Lieblingsrollenspielen, da sie mich immer wieder fesseln. Und das 
wäre ja kaum so, wenn die Spiele schlecht wären. Vor allem beim neuen 
Kampfsystem bin ich sehr gespannt, wie es sich anfühlen wird, beispielsweise 
mit einer Hand einen Feuerball auf einen Gegner zu schleudern, während ich 
mit der anderen mein Schwert schwinge. Auch die Tatsache, dass mich spek- 
takuläre Drachenkämpfe erwarten, ist einfach verlockend. Jetzt muss es nur 
noch ganz schnell November werden! 


Die schönsten 
Momente teilen. 


Superschnell 
mit VDSL. 


Call & Surf Comfort VDSL 50. 
Im Netz, das alles möglich macht. 


" Internet-Flatrate mit bis zu 50.000 kbit/s? 
" Telefon-Flatrate ins gesamte deutsche Festnetz 


Bei Bestellung bis zum 30.06.2011 monatlich nur 


4A x € statt bisher 49,95 € 


VDSL-Anbieter 
des Jahres 2010 


Laut connect-Leserwahl Heft 07/2010 


Mehr Infos im Telekom Shop und im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


Erleben, was verbindet. 


1)Sieerhalten eine Gutschriftin einer Gesamthöhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusseszur Telekom und beiBeauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets, Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 

2) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet monatlich 44,95 €. Aktionspreis buchbar bis 30.06.2011 für Call& Surf Neukunden und Bestandskunden gemäß ihren jeweils gültigen Vertragsbedingungen. Aktionspreis gilt für 
die gesamte Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 59,95 € (entfällt bei IP-Anschluss); bis30.06.2011 entfällt der DSL-Bereitstellungspreis in Höhe von 99,95 €. Mindestvertrags- 
laufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fähiger Router. 


Beinahe der ganze Körper von Held 
implantaten, die im Verlauf des Spiels stetig erweitert werden können. 


Ersatzteilsch 


am besteht aus topmodernen Körper- 


lager 


Screen-Info 


Wir spielten das düstere Zukunfts-RPG ausgiebig Probe und packen nun aus! 


Die Welt von Deux Ex: Human 
Revolution ist voll des Wandels 
und der Zukunftsvisionen. Die 
Menschheit steht kurz vor einem 
großen Durchbruch, und wer 
das erste Deus Ex gespielt hat, 
weiß von der bevorstehenden 
Umwälzung des Machtgefüges. 
Es ist aber auch eine Welt des 
Misstrauens und der sozialen Un- 


Ich bin Deus Ex-Fan der ersten Stunde und 
frage mich vor allem eines: Erreicht Human 
‚Revolution die Genialität des ersten Teils? 


terschiede sowie großer Ausei- 
nandersetzungen, genährt durch 
die Furcht vor dem Neuen, dem 
Unbekannten. Namentlich vor 
Augmentationen, kybernetischen 
Körperverbesserungen, die ihrem 
Besitzer übermenschliche Vor- 
teile verschaffen. Mit solchen Im- 
plantaten optimierte Menschen 
haben einen schweren Stand in 


Das heißt also, ich habe wieder unzählige 
Möglichkeiten, mein Ziel zu erreichen, und 
kann mich in der Spielwelt umsehen? 
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der Gesellschaft und ernten oft 
missgünstige Blicke. Zu diesen 
Augmentierten gehört Protago- 
nist Adam Jensen, der als kyber- 
netischer Krieger heikle Aufträge 
für Sarif Industries erledigt. 


Multiple Lösungswege 
Bei der Ausführung seiner Missio- 
nen stehen Adam stets mehre- 


Aber ist das nicht sehr schwer 
auszubalancieren? 


re Wege zur Wahl. Stürzt sich der 
coole Held in den offenen Kampf 
oder trickst er seine Gegner durch 
geschickte Tarnung aus? Greift er 
bei der Beschaffung von Infor- 
mationen auf seine Fähigkeiten 
als Hacker zurück oder entlockt 
er unter Einsatz seiner Redege- 
wandtheit seinem Gegenüber im 
Dialog das eine oder andere Ge- 


Wie steht es mit sonstigen Parallelen zum 
Ur-Deus Ex? 


Im Mittelpunkt der Handlung steht Adams Jagd auf einen mysteriösen Söldner- 
trupp. Der grimmige Kerl mit dem spärlichen Haupthaar ist dessen Anführer. 


ln. 


Das futuristische Design der Umgebungen, Waffen, Fahrzeuge und Spielfiguren ist 
sehr gut gelungen und fügt sich grandios ins Setting von Deus Ex ein. 


heimnis? All das liegt im Ermes- 
sen des Spielers. Während einer 
Präsentation in unserem Verlags- 
gebäude erklärte uns der Lead 
Game Designer von Human Revo- 
lution, dass es sogar möglich sein 
wird, das Spiel mit Ausnahme 
der Bosskämpfe gänzlich ohne 
Kampf abzuschließen. Okay, das 
ist nichts wirklich Neues, aber wir 
wollten es der Vollständigkeit hal- 
ber dennoch erwähnen. Immer- 
hin stellt die spielerische Freiheit 
den Hauptaspekt von Human Re- 
volution dar! 


Viel Freiraum zum Erkunden 
Nach der Vorführung ließ der 
Entwickler eine spielbare Ver- 
sion des Titels bei uns, die etwa 
das erste Drittel von Adams Ge- 


Alle Objekte, mit denen Jensen 


interagieren kann, werden auffällig gelb 


umrandet. Nach Veröffentlichung der 
ersten Gameplay-Szenen im Internet 


beschwerten sich viele Fans darüber, 
dass dieses Feature die atmosphärische 
Wirkung der Spielwelt zunichte macht. 
Die Entwickler reagierten mit einer 
zusätzlichen Option, die diese Hilfe- 
stellungen auf Wunsch deaktiviert. 


schichte umfasst. Das ermöglicht 
uns erstmals, auf viele der noch 
offenen Fragen einzugehen. Un- 
klar war bisher zum Beispiel der 
Aufbau der Spielwelt. Die Be- 
fürchtung war groß, dass Jensen 
zu jeder Mission per Helikopter 
vom Sarif-Hauptquartier geflo- 
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Wenn ein Spiel die Realität streift 


Oder: Der Web-Auftritt von Sarif Industries 


Mitte April veröffentlichte Square 
Enix einen Werbespot zu Sarif In- 
dustries, Adams Arbeitgeber in Hu- 
man Revolution. Darin sieht man 
gewöhnliche Menschen, die Sport 
treiben, Musik spielen — eben un- 
beschwert ihrem Leben nachgehen. 
Erst nach kurzer Zeit wird klar, dass 
diese schöne, heile Welt durch Pro- 
thesen von Sarif Industries ermög- 
licht wird. Am Schluss erscheint kurz 
ein Weblink zur Firmenseite. Als wir 


daraufhin neugierig auf www.sarif- 
industries.com surften, staunten wir 


nicht schlecht. Entgegen unserer Er- 
wartung, eine Standard-Werbeseite 
mit einer Handvoll Screenshots und 
kurzen Fakten zum Spiel vorzufinden, 
landeten wir auf einer aufwendig ge- 
stalteten und glaubwürdig präsen- 
tierten Page. Über interaktive Schalt- 
flächen erreichten wir interessante 
Hintergrundinfos rund um die Aug- 
mentationen von Sarif Industries und 
den Konzern selbst. Per Hacking-Mi- 
nispiel lassen sich sogar Daten über 
Sarifs streng geheime Aufträge fürs 
Militär einsehen. Schöne Idee! 


Mit der fiktiven Homepage von Sarif Industries verschaffen die Entwickler 
der Welt von Deus Ex selbst außerhalb des Spiels mehr Glaubwürdigkeit. 


gen würde, was das Fehlen einer 
zusammenhängenden Spielwelt 
suggeriert hätte. Doch wie ver- 
mutet gilt diese Prozedur nur für 
vereinzelte Aufträge, deren Ein- 
satzorte zu Fuß nicht zu errei- 
chen sind. Stattdessen besteht 
die Welt ähnlich wie in Vampire: 


The Masquerade Bloodlines aus 
umfangreichen Hubs (wir tippen 
auf insgesamt drei). Eine weitere 
Parallele zu Vampire: Die Hand- 
lung von Deus Ex findet in ver- 
schiedenen Städten statt und 
jede hat ihr eigenes Areal. Diese 
Straßennetze verbinden wichtige 
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‚Adam steht vor einer schweren Entscheidung: Redet 
er überzeugend auf den Terroristen ein und versucht 
ihn zur Aufgabe zu bewegen oder droht er mit den 
SWAT-Beamten, die das Gebäude umstellt haben? 
Die radikalste Methode besteht darin, die Waffe zu 
zücken und den Geiselnehmer mit einem gezielten 
Schuss zu erledigen. 


Wenn man den Terroristen in ein Gespräch 
verwickelt, stellt sich heraus, dass er gelinkt 
wurde und ziemlich einsichtig ist. Lassen wir 
ihn laufen, verschafft er uns später nützliche 
Informationen. Forciert man hingegen eine 
Verhaftung, trifft man an anderer Stelle im 
Gefängnis auf ihn, wo er Rache nehmen will. 


Je nachdem, wozu sich Jensen entschließt, kommt 
die Geisel entweder frei oder erleidet ein tödliches 
Schicksal. Im ersten Fall verspricht der Mann der 
gekidnappten Josie Thorpe Adam eine Belohnung 
- sofern Adam Mr. Thorpe zuvor in der Fabrik wäh- 
rend einer Nebenmission befreit hat, wohlgemerkt! 


An Schlüsselpunkten im Spiel muss Adam wichtige Entscheidungen treffen, die später Konsequenzen nach sich ziehen. Abhängig 
von seinem Verhalten in dieser Geiselnehmersituation beeinflusst Adam das weitere Leben der Geisel und des Kidnappers. 


Schauplätze miteinander. Gleich- 
zeitig bieten sie aber auch viel 
Freiraum für neugierige Spieler, 
die die Stadt abseits der Haupt- 
geschichte auf eigene Faust er- 
kunden möchten. Auf unserem 
Streifzug durch Detroit stoßen 
wir beispielsweise auf einen Waf- 
fendealer, der sich in einer ver- 
lassenen Tankstelle eingenistet 
hat. An anderer Stelle steigen wir 


Fi 
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durch ein Fenster in ein mehrstö- 
ckiges Gebäude ein und entde- 
cken nach erfolgreichem Hacken 
einer Appartement-Tür ein mit 
Minen gesichertes Waffenlager. 


Willkommen in Detroit! 

An Atmosphäre mangelt es Hu- 
man Revolution ebenfalls nicht. 
Auf den Straßen unterhalten sich 
die Leute über die jüngsten Me- 


dienberichte und die immer wei- 
ter in den Vordergrund rückenden 
Augmentationen. Die Punks und 
Gangmitglieder in den dunklen 
Seitengassen haben ebenfalls so 
manch interessanten Dialog pa- 
rat, insbesondere wegen ihrem 
grandios getroffenen Slang in der 
englischen Tonspur, der bei der 
Übersetzung in die deutsche Ver- 
sion leider größtenteils verloren 


r mehr Möglichkeiten: Das reichhaltige Waffenarsenal 


Das Credo von Human Revolution 
lautet, dem Spieler stets seinen 
persönlichen Spielstil zu ermögli- 
chen. Auf die Schießprügel hat das 
zwei Auswirkungen: Zum einen um- 
fasst das Waffenarsenal neben den 
typischen Ballerinstrumenten auch 
diverse nicht letale Waffen, etwa Ta- 
ser oder ein Betäubungspfeile schie- 
Bendes Scharfschützengewehr. Zum 
anderen sorgen Waffenmodifika- 
tionen für Feinschliff. Wer gerne sub- 


ging. Nicht so überzeugend ist al- 
lerdings die etwas starre Mimik 
der Charaktere. Ebenso wenig ge- 
fällt uns die praktisch nicht spür- 
bare Entwicklung von Adam im er- 
sten Spieldrittel. Nach allem, was 
dem Kerl widerfahren ist, hatten 
wir eigentlich mit einem gebro- 
chenen Helden gerechnet, der 
mit der Zeit vielleicht sogar dem 
Alkoholismus verfällt, wie es frü- 


til und zielsicher vorgeht, deckt sich 
beim Waffenschieber seines Vertrau- 
ens mit Schalldämpfern und Laser- 
zielvisieren ein. Auch Schaden oder 
Munitionskapazität einer Waffe las- 
sen sich erhöhen. Der Knüller sind 
allerdings seltene Spezial-Upgrades 
wie das Zielhilfe-System für die Arm- 
brust, das die ballistische Abwei- 
chung des Bolzens sowie die Flugzeit 
bis zum (beweglichen) Ziel misst und 
den korrekten Zielpunkt berechnet. 


DEUS EX: HUMAN REVOLUTION < VORSCHAU EEEEEEN 


„Alle Versionen erfahren die gleiche Liebe!“ 


Jean-Francois Dugas spricht über Ent- 
scheidungsfreiheit und die PC-Version. 


Jean-Francois Dugas ist Lead Game Designer bei Eidos Montreal und verschaffte 
uns neue Einblicke in Deus Ex: Human Revolution. 


PC ACTION: In Deus Ex wird es 
verschiedene Enden geben. Wird 
es während des Spiels auch mög- 
lich sein, Einfluss auf den Verlauf 
der Geschichte zu nehmen? 

DUGAS: „Jeder Spieler erlebt 
dieselbe Hauptstory, aber ein- 
zelne Aspekte verändern sich 
je nach Spielweise. Was ich da- 
mit sagen will: Jeder erlebt zwar 
denselben Einstieg, dieselbe Sto- 
ry. Aber die Art und Weise, wie 


he Artworks andeuten. Schließ- 
lich sprang er dem Tod nur um 
Haaresbreite von der Schippe, 
verlor seine Geliebte und wur- 
de obendrein ohne seine Einwil- 
ligung zur wandelnden Blechdo- 
se umoperiert. Jensens Zustand 
wird zwar hier und da in Dialogen 
thematisiert, doch da wäre ent- 
schieden mehr drin gewesen! 


Gehe deinen eigenen Weg! 

Eine überzeugendere Entwicklung 
nimmt die Story. Schon nach der 
ersten Mission zeichnet sich ein 
Netz aus Verschwörungen und 
Intrigen ab, das im Handlungs- 
verlauf immer dichter wird, Je 
weiter der Held der Wahrheit auf 
die Schliche kommt, desto mehr 
neue Fragen werden aufgeworfen 
und desto neugieriger wird man 
als Spieler. Wer sind diese Söld- 
ner, die für Adams Verluste ver- 
antwortlich sind? Wo haben sie all 
die hochwertigen Körperimplan- 
tate her? Und für wen zum Gei- 
er arbeiten die Typen überhaupt? 
Neben der treibenden Story moti- 
viert auch die Weiterentwicklung 
von Adams Implantaten. Dank des 


sich die Handlung entfaltet, wird 
von den Entscheidungen des 
Spielers beeinflusst.“ 


PC ACTION: Das erste Deus Ex 
war ein tolles Spiel, aber kein 
Verkaufserfolg. Was macht Hu- 
man Revolution anders und wa- 
rum wird es in’ deinen Augen ein 
Erfolg? 

DUGAS: „Das erste Deus Ex war 
in jeder Hinsicht ein richtiges 


anfangs erwähnten, wunderbar 
funktionierenden Multi-Lösungs- 
systems sind dem Spieler diesbe- 
züglich nur Grenzen durch seinen 
eigenen Geschmack gesetzt. Wir 
bilden unser Alter Ego zum Meis- 
terhacker aus und verpassen ihm 
zusätzlich eine erhöhte Körper- 
kraft, um schwere Objekte zu be- 
wegen, was vielerorts neue Wege 
eröffnet. Schlussendlich investie- 
ren wir weitere Fähigkeitspunkte in 
den „Sozialoptimierer“, der Adam 
deutliche Vorteile bei Dialogen 
verschafft. Mit dieser Kombination 
bleibt uns beinahe kein Ort in De- 
troit verschlossen. Einen Auftrag 
erledigen wir mit dieser Zusam- 
menstellung sogar völlig kampflos. 
Probehalber versuchen wir diesel- 
be Mission noch mal, jedoch ohne 
Zuhilfenahme unseres Computer- 
könnens. Unseren Schwerpunkt 
setzen wir diesmal auf eine Kom- 
bination aus Schleichen und dem 
Betäuben von Wachen. Durch die 
zahlreichen Wegmöglichkeiten 
und die fair verteilten Wachpos- 
ten müssen wir die Sache zwar 
gänzlich anders angehen, haben 
aber recht fix erneut Erfolg. 


Hardcore-Spiel. Optisch war es 
wie nackter Fels und das Spiel- 
prinzip entsprach eher einer Si- 
mulation. Deus Ex ließ einem 
von Beginn an so viele Möglich- 
keiten, es gab so viele Dinge, 
die man tun konnte, dass viele 
Spieler schnell überfordert wa- 
ren und schnell frustriert das 
Handtuch warfen.“ 


PC ACTION: Also war der erste 
Teil zu komplex? 

DUGAS: „Nein, ich glaube nicht, 
dass er zu komplex war. Er wur- 
de den Spielern einfach unzurei- 
chend vermittelt. Mittels Studi- 
en haben wir erfahren, dass 70 
Prozent der Spieler, die das ers- 
te Deus Ex gekauft haben, nicht 
über Liberty Island [A. d. R: der 
erste Levelabschnitt] hinauska- 
men. Für uns war es wichtig, Hu- 
man Revolution zugänglicher zu 
machen, ohne dabei den Kom- 
plexitätsgrad zu senken.“ 


Etwas schwach auf der Brust 

Deus Ex' größter Schwachpunkt 
ist seine durchwachsene Tech- 
nik. Während sich der stilsichere 
Look und das futuristische De- 
sign sehr schön ins Setting ein- 
gliedern, wirken die Texturen 
mitunter verwaschen. Auch die 
Charaktermodelle lassen Details 
vermissen. Besonders negativ 
fallen jedoch die grobkörnigen 
Zwischensequenzen auf, die 


Viktor meint 


„Fans können schon mal die Cyberarme polieren!“ 


PC ACTION: Die ersten Teile 
erschienen primär für den PC. 
Welche Bedeutung messt ihr 
der Plattform im Hinblick auf 
Human Revolution bei und sind 
alle Versionen gleich? 

DUGAS: „Die PC-Umsetzung 
von Human Revolution ist uns 
genauso wichtig wie die Konso- 
len-Versionen. Kürzlich kamen 
Gerüchte auf, dass wir Nixxes 
mit der Entwicklung der PC-Por- 
tierung beauftragt hätten. Das 
stimmt nicht, die PC-Version ist 
keine Portierung! Sie entsteht 
beim selben Team in Montreal 
und darin steckt genauso viel Ar- 
beit und Liebe wie in den Konso- 
lenfassungen. Die Kooperation 
mit Nixxes gingen wir ein, weil 
wir an unsere Kapazitätsgren- 
ze stießen. Wir haben einige As- 
pekte des Spiels speziell für den 
PC angepasst, da wir der Über- 
zeugung sind, dass es sich wie 
ein PC-Spiel anfühlen muss.“ 


(bisher noch) niedrig aufgelöst 
sind. Dagegen fallen die Textur- 
schwächen sogar noch harmlos 
aus! Als hinderlich erweisen sich 
auch die in dieser Version noch 
sehr langen Ladezeiten. Wir hof- 
fen, dass die Entwickler in punc- 
to Technik bis zum Release noch 
nachbessern. Zumindest die La- 
dezeiten dürften nach der end- 
gültigen Optimierung womöglich 
angenehmer ausfallen. 


All die Befürchtungen, dass Human Revolution die Deus Ex-Fans enttäuschen 
könnte, halte ich spätestens jetzt für unsinnig. Man merkt Human Revolution 
an jeder Ecke an, dass die Entwickler sichtlich bemüht sind, an den Erstling an- 
zuknüpfen. Die spielerische Freiheit ist sehr hoch, die Implantate bieten massig 
Spaß, die Steuerung funktioniert gut und das Gameplay ähnelt in vielen Belan- 
gen dem erklärten Vorbild. Das heißt natürlich nicht, dass die Entwickler auf der 
Stelle treten und alles stur beim Alten belassen. Human Revolution sperrt den 
Spieler anfangs nicht so eiskalt aus wie seinerzeit Deus Ex und führt ihn statt- 
dessen behutsam in seine spannende und atmosphärische Welt ein. Die Kämp- 
fe spielen sich indes ähnlich actionreich wie in Mass Effect 2, sind aber we- 
sentlich anspruchsvoller. Nur die Technik bereitet mir noch Bauchschmerzen! 
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Nichts für Noobs! Entdecke DAS HACK'N'SLAY MMO auf: 
WWW.MYTHOS-EUROPE.COM/PCACTION 


Screen-Info 


Alle Screenshots wur- 
den uns von Electronic 


stellt. Unsere zwei Tage 
Spielzeit haben aber 
gezeigt, dass die auf 
den Bildern zu sehende 
Grafik mit der desSpiels 
übereinstimmt. 


Ohje, schon wieder eine Old Republic-Vor- 
schau? Gibt doch bestimmt keine neuen In- 


? 1 fos und Eindrücke, oder? 
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Arts zur Verfügung ge- , 


Genre: Online-Rollenspiel I Entwickler: Bioware | Hersteller: Electronic Arts I Termin: 2012 


Bioware gewährte uns einen ausführlichen 
Ausflug in die weit, weit entfernte Galaxis zur 
Zeit der alten Republik. 


Bislang betrieb Bioware eine Poli- 
tik der kleinen Info-Häppchen: Mal 
ein paar Levels mit jenem Charak- 
ter spielen, dann wieder ein paar 
Minuten in einer Instanz verbrin- 
gen. Ein genaues Bild davon, wie 
das zusammengesetzte Puzzle 
namens Star Wars: The Old Re- 
public am Ende aussehen wird, 
ergab sich daraus nicht. Das soll 
sich nun ändern, denn Bioware 
gab uns Gelegenheit, eine fortge- 
schrittene Beta-Version ausgiebig 


Na immerhin. Welche Klasse durftet ihr denn 
anspielen? Bestimmt eh nur einen öden Jedi 
oder Sith! 


Text: Oliver Haake 


anzuspielen. Wir dürfen zwischen 
einem Kopfgeldjäger oder Impe- 
rialen Agenten der Stufe 1 wäh- 
len und so weit spielen, wie wir in 
zwei Tagen kommen — lediglich 
unterbrochen von einigen Runden 
in der PvP-Warzone Alderaan, für 
die wir eigene Level-20-Charakte- 
re gestellt bekamen. Zuerst einmal 
entscheiden wir uns aber für die 
Karriere des Kopfgeldjägers, die 
auf dem Planeten Nal Hutta be- 
ginnt. Als Neuling in der Branche 


Und was sind jetzt die bahnbrechenden 
Merkmale, die The Old Republic von ande- 


- ren Online-Rollenspielen unterscheiden? 


www.pcaction.de 


Saal - 


Riesige Luftabwehrgeschütze verteidigen den umkämpften Planeten Alderaan. 


il. 1 4 Be # a J - 
Selbst Jedi und Sith können von geschickten Kofpgeldjägern ausgeschaltet werden. 


sind wir von einer kleinen Gruppe 
erfahrener Kopfgeldjäger beige- 
treten. Und wenn wir uns bei den 
folgenden Aufgaben gut anstel- 
len, besteht sogar die Möglichkeit, 
dass wir vom Kriegervolk der Man- 
dalorianer aufgenommen werden. 
Es handelt sich dabei aber nur um 
eine Möglichkeit, nicht um Gewiss- 
heit. In diesem Punkt unterschei- 
det sich The Old Republic von den 
meisten gängigen Online-Rollen- 
spielen, die für alle Spieler immer 
nur ein Finale kennen. Ob man 
am Ende ein Mandalorianer oder 
nur ein erfolgreicher Kopfgeldjä- 
ger ist, hängt von vielen Entschei- 
dungen ab, die man im Laufe des 
Spiels trifft. 


Gute Freunde sind nie allein 

Mit seiner Wahl beeinflusst der 
Spieler auch die Loyalität der NPC- 
Begleiter. Wie in Mass Effect, Dra- 
gon Age oder Knights of the Old 
Republic schließen sich einem 
im Laufe des Abenteuers eini- 
ge NPCs an. Statt aber zwei oder 
drei auf Missionen mitzunehmen, 
steht Ihrem Helden maximal ein 
KlI-Kollege zur Seite. Auch in ihrer 


www.pcaction.de 


Art und Weise unterscheiden sich 
die Begleiter von den für MMOGs 
üblichen Pets. Man pflegt eine Be- 
ziehung zu ihnen, erhält durch sie 
neue Quests und kann sie sogar 
genau wie den eigenen Charak- 
ter mit neuen Fähigkeiten und Ge- 
genständen ausstatten. Handelt 
man aber gegen den Willen des 
Partners, könnte dieser sich so- 
gar von einem abwenden. Und das 
wäre durchaus ärgerlich, denn die 
Begleiter dienen nicht nur als op- 
tische Dreingabe, sondern unter- 
stützen sowohl Einzelspieler als 
auch Gruppen effektiv bei Kämp- 
fen und Instanzen oder überneh- 
men sogar Botengänge in die 
nächste Stadt. 


Mitfahrgelegenheit 

Mit etwa Level 10 lassen wir den 
Startplaneten Nal Hutta hinter 
uns und reisen zur imperialen 
Hauptwelt Dromund Kaas, wo die 
Kopfgeldjäger-Gilde ihr Haupt- 
quartier hat. Die Passage kann auf 
zwei Arten verlaufen: Entweder 
lässt man sich per Shuttle direkt 
dorthin fliegen oder man nimmt 
einen speziellen imperialen Trans- 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC € VORSCHAU FF 


Wir durften einige der PvP-Modi von Star Wars: 
The Old Republic bereits ausführlich anspielen. 


Auf Alderaan findet ein blutiger Bürgerkrieg statt. Die Spielmechanik ent- 
spricht dem bekannten Domination-Prinzip: Drei taktische Punkte gilt es zu 
erobern. Je länger man mindestens zwei davon hält, umso stärker wird das 
feindliche Raumschiff unter Feuer genommen, bis es komplett zerstört ist. 


Man landet an einem von drei Spawn-Punkten. Von dort aus geht es zu Fuß zu 
den Kontrollen der Luftabwehrgeschütze: Eines ist zentral aufgebaut, die anderen 
beiden an den Flanken links und rechts. So müssen sich die acht Spieler starken 
Teams festlegen, welche der drei Kanonen sie einnehmen und verteidigen. 


Zwar unterscheidet sich das Kampfsystem nicht von anderen gängigen MMOGs, 
die Gefechte wirken dennoch actionreicher. Tanks haben genau wie Heiler und 
Schadensklassen ihre Daseinsberechtigung, da sie ein Ziel beschützen können, 
indem sie per Guard-Skill 50 Prozent des verursachten Schadens abfangen. 


- = = Ye 

Zwar ist mit dem Bürgerkrieg auf Alderaan bisher nur eine PvP-Warzone ge- 
zeigt worden, laut den Entwicklern wird es jedoch noch weitere geben, die 
auf den aus anderen Spielen bekannten PvP-Mechanismen wie Capture the 
Flag, Conquest oder Domination basieren. 
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VORSCHAU > STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 


Im PvP werden die Fähigkeiten, 
Gegner zu kontrollieren, begrenzt. 


re 


porter, auf dem ein instanziertes 
Gruppen-Abenteuer für maxi- 
mal vier Spieler, ein sogenannter 
Flashpoint, stattfindet. Dabei wer- 
den Sie von einem Sith Lord gebe- 
ten, den Captain des Schiffes zu 
zwingen, einen republikanischen 
Kreuzer anzugreifen, um einen 
dort befindlichen Überläufer ge- 
fangenzunehmen. Das ist deshalb 
heikel, weil zwischen Imperium 
und Republik gerade Waffenstill- 
stand herrscht. In der Hoffnung 
auf eine lukrative Belohnung neh- 
men wir den Auftrag trotzdem an. 
Auf dem Weg zur Brücke überwin- 
den wir zahlreiche dem Captain lo- 
yal ergebene Truppen. Die Kämp- 
fe laufen grundlegend wie in fast 
jedem MMORPG ab: Man wählt ei- 
nen Gegner an, aktiviert eine Fä- 


Acht Klassen, acht Storys 


In The Old Republic erlebt jede Charak- 
terklasse eine eigene Story, die der Spieler 
sogar etwas lenken kann. 


Die Galaktische Republik und das Sith-Imperium wahren einen fra- 
gilen Waffenstillstand. Pro Seite sind vier Charakterklassen wähl- 


Jedi-Botschafter oder Jedi-Ritter in den schwelenden Konflikt ein, 
aufseiten der Sith treten Sith-Krieger, Sith-Inquisitor, Imperialer 
Agent und Kopfgeldjäger an. Dabei entscheidet sich jeder Spie- 
ler ab etwa Level 12 für eine erweiterte Klasse, die den Charak- 


ter weiter spezialisiert. 
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higkeit und Attribute entscheiden 
darüber, ob die Attacke trifft und 
wie groß der angerichtete Scha- 
den ausfällt. Allerdings wirken die 
Kämpfe deutlich dynamischer als 
in herkömmlichen Online-Rollen- 
spielen. Statt sich tumb gegenü- 
berzustehen und im Sekundentakt 
das Lichtschwert sausen zu las- 
sen, parieren Sith-Krieger Blaster- 
Schüsse und Kopfgeldjäger feuern 
Raketen ab, die alle Feinde im Ziel- 
bereich zu Boden schleudern. 


Hier herrscht Gesprächsbedarf 
Ganz neue Wege für ein MMORPG 
hat Bioware beim Dialogsystem 
beschritten. Statt streng linear 
den für alle Spieler gleichen Tex- 
ten zu lauschen, steht man regel- 
mäßig vor der Wahl, sich sympa- 


thisch, ergebnisorientiert oder 
als Fiesling zu geben. Bei prak- 
tisch jeder Unterhaltung bieten 
sich uns mehrere Möglichkeiten 
und Wege. Die aus den Unterhal- 
tungen mit Nichtspieler-Charak- 
teren resultierenden Entschei- 
dungsmöglichkeiten stellten die 
Entwickler jedoch vor Heraus- 
forderungen, wenn Spieler in 
Gruppen unterwegs sind: Jedes 
Gruppenmitglied darf eine eige- 
ne Antwort geben, ein virtueller 
Würfelwurf entscheidet jedoch, 
wessen Antwort für den Fortlauf 
der Geschichte gezählt wird. Aber 
was, wenn der Gewinner der Wür- 
felrunde die Situation anders ent- 
schieden hat als man selbst? Bio- 
wares Lösung für dieses Dilemma 
ist simpel, aber effektiv: Zwar be- 


stimmt der Sieger der Würfelrun- 
de die Richtung der Geschichte, 
für den eigenen Charakter und 
dessen NPC-Begleiter gilt aber 
nur die eigene getroffene Ent- 
scheidung. 


Alles klar machen zum Entern 

Doch zurück zur Mission: Un- 
sere Aufgabe, das*Schiff zu en- 
tern, stellt gleichzeitig die er- 
ste Instanz namens „Die Black 
Talon“ dar und ist in insgesamt 
drei Abschnitte unterteilt. Phase 
1 besteht darin, auf die Brücke 
zu gelangen. In Phase 2 wehren 
wir einen Enterangriff der Repu- 
blik ab, der in einem klassischen 
Bosskampf im Maschinenraum 
gegen einen mächtigen Kampf- 
droiden mündet. In der dritten 


» Kopfgeldjäger steh- 
len mit etwa Level 15 

ihr erstes Raumschiff 

vom Imperium. 


W Dialoge und morali- 
sche Entscheidungen 
sind ein wesentlicher 
Teil des Spiels. 


Phase gehen wir zum Gegen- 
schlag über und setzen per Shut- 
tle zum Feindschiff über. Nach 
unzähligen Kämpfen gegen repu- 
blikanische Truppen stehen wir 
endlich vor dem Endgegner: Eine 
Jedi will das Leben des imperialen 
Überläufers schützen und stellt 
sich uns in den Weg. Der Kampf 
als Normalsterblicher gegen Je- 
dis ist zwar schwer, jedoch nicht 
unschaffbar, und nicht zuletzt 
dank der Hilfe unserer Begleiter 
überwinden wir die Kriegerin und 
bringen den Überläufer in unse- 
re Gewalt. Wir entscheiden uns, 
den Offizier nicht zu töten und 
ihn stattdessen den Sith-Lords zu 
übergeben. Damit ist sein Schick- 
sal besiegelt und unser Weg nach 
Dromund Kaas endlich frei. 


Im 


Imperiale Agenten (links) und Kopfgeldjäger teilen sich das Startgebiet. 


www.pcaction.de 


Home sweet home 

Dromund Kaas ist für die Sith die 
perfekte Heimat: Blitze durchzu- 
cken den Himmel, Stürme beherr- 
schen die Atmosphäre, im Dschun- 
gel lauern blutrünstige Monster. 
Und immer wieder flackern Kämp- 
fe zwischen loyalen imperialen 
Truppen und den Anhängern eines 
abtrünnigen Sith-Lords auf. Ein 
reichhaltiges Betätigungsfeld für 
einen aufstrebenden Kopfgeld- 
jäger. Langsam steigt auch der 
Anspruch der Aufgaben. Neben 
klassischen Solo-Missionen fin- 
den sich immer häufiger als „he- 
roisch“ gekennzeichnete Gebiete, 
in denen Gruppen-Quests statt- 
finden. Allein sollte man sich hier 
nicht hineinwagen. Statt uns aber 
in Nebenmissionen zu verstricken, 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC < VORSCHAU 


folgen wir der Hauptgeschichte 
und machen der Kopfgeldjäger- 
Gilde unsere Aufwartung. Um uns 
der Großen Jagd würdig zu erwei- 
sen, müssen wir drei Aufgaben 
meistern: Informationen sammeln, 
Artefakte sichern und einen Auf- 
tragsmord begehen. Als alle Prü- 
fungen bestanden sind, haben wir 
das Recht erworben, an der Groß- 
en Jagd teilzunehmen und Ziele 
in der ganzen Galaxis zur Strecke 
zu bringen. Allerdings stellt sich 
uns ein logistisches Problem: Wie 
kommen wir an all die exotischen 
Orte? Wir brauchen also ein Raum- 
schiff. Da unser Budget für einen 
Kauf nicht ausreicht, betätigen wir 
uns in unserer letzten Quest auf 
Dromund Kaas als Raumschiff- 
dieb. Mit Blaster, Raketen und 


Oliver* meint 


„Ich spüre eine Erschütterung der Macht! “ 


Flammenwerfer bewaffnet, kämp- 
fen wir uns durch einen imperialen 
Hangar und betreten kurz darauf 
das erste Mal unser D5-Mantis-Pa- 
trouillenschiff, einen wehrhaften, 
etwas älteren Raumer. Im Inneren 
treffen wir auf den Droiden PO-12, 
dessen Stimme stark an C-3PO 
aus den Star Wars-Filmen erinnert. 
Er ist unser zweiter NPC-Begleiter, 
den wir künftig mit auf Bodenmis- 
sionen nehmen können. Wir hal- 
ten uns aber nicht lang mit Plau- 
dereien auf und begeben uns auf 
die Brücke, wo uns bereits eine ho- 
lografische Karte der Galaxis be- 
grüßt. Nun steht uns endlich alles 
offen und unser erster Weg führt 
uns weg vom verregneten Dro- 
mund Kaas und hin zum sonnigen 
Planeten Tatooine ... 


Mit unserer Ankunft auf Tatooine und dem Erreichen von Level 15 endete un- 
sere erste ausgedehnte Reise in The Old Republic. Der Eindruck ist: genial! 
Das Spiel fühlt sich nach Krieg der Sterne an, die Geschichte des Kopfgeld- 
jägers nimmt nach einigen Stunden ordentlich Fahrt auf. Auch der Mix aus 
Solo-Aufgaben, Gruppen-Quests und Flashpoints ist gut abgestimmt. So er- 
lebt man ein großes Star Wars-Abenteuer, bei dem einem nicht nur der eige- 
ne Charakter, sondern auch Mitspieler und Begleiter gleichermaßen ans Herz 
wachsen. Bleibt nur zu hoffen, dass der offene Beta-Test endlich beginnt, 
damit weiterhin die Chance besteht, dass The Old Republic vielleicht doch 


noch vor Jahresende erscheint. 
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VORSCHAU > TERA 


Die Figuren in Tera besitzen den typischen Manga-Touch 
für in Asien produzierte Online-Rollenspiele. 


Screen-Info 


Schönheit hat ihren Preis! 


Sehr schicke Fantasywelt, aber kein freier Eintritt! 


In Arborea steppt der Bär: Die 
fantastisch designte Spielwelt des 
koreanischen Entwicklerteams 
Bluehole Studio ist bedroht. Die 
aus einem unterirdischen Reich 
stammende Rasse der Argons 
hat genug vom Kellerdasein und 
will die komplette Oberflächen- 
welt erobern. Um dieser Bedro- 


Riesige Waffen und bizarre Gegner kennzeichnen das 
Design des fantasievollen Online-Rollenspiels Tera. 


hung Einhalt zu gebieten, stürzen 
Sie sich mit Ihrem Charakter in 
die Schlacht. Als Mitglied der so 
genannten Föderation stehen Ih- 
nen dabei acht Klassen zur Wahl: 
Zerstörer, Lanzer, Krieger, Ber- 
serker, Zauberer, Bogenschütze, 
Priester und Mystiker. Bis hierhin 
klingt alles nach gewöhnlichem 
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MMORPG-Standard, doch Tera 
bietet weitaus mehr, was wir bei 
einem ersten Testspiel im Rah- 
men eines Beta-Events erfahren 
durften. 


Geile Technik! 
Da wäre zum Beispiel die dem 
Spiel zugrunde liegende Un- 


real Engine 3, die aus Tera 
ein wunderschön anzuschauen- 
des Spiel macht. Das Design der 
Kreaturen, Figuren und auch der 
gesamten Welt wirkt wie ein bunt 
aufpolierter Mix aus Final Fanta- 
sy, Aion und Guild Wars. Im Start- 
gebiet Island of Dawn fällt uns 
eine weitere Besonderheit von 


Die eingesetzte Unreal Engine 3 garantiert eine überaus 
hübsche Grafik. Tera setzt auf eine farbenfrohe Umgebung. 


TERA € VORSCHAU 


Herrscher spielen: Das Politiksystem in Tera 


Genug vom Leveln und Questen? Dann versuchen Sie sich 


doch einfach als Herrscher in der Spielwelt von Tera. Ein System, dns ex einzelhän Spielern erlackt; fiasate 


Einfluss auf die Spielwelt zu nehmen, birgt immer die 
Gefahr, dass es zur Unzufriedenheit der Massen führt. 
Wir sind gespannt, wie sich die Entwickler bei Bluehole 
Studio dieser Problematik annehmen und welche Me- 
chanismen im Politiksystem vorgesehen sind, damit es 
a dauerhaft für Spielspaß und nicht Spielfrust sorgt. 


Die Spielwelt besitzt 
verschiedene Zonen, 
die sich von menschli- 
chen Spielern regieren | 
lassen. Um ein solcher 


Herrscher (Vanarch) 
zu werden, muss Ihr 
Charakter mindestens 


Stufe 50 erreicht ha- 
ben. Außerdem sind ein | 
bestimmter Gildenrang 


sowie eine immense 
Summe Gold erforder- 
lich. Die Vanarchen | 


ermitteln untereinander 
per Wahl- oder Duellsieg 
einen Anführer, den so- 
genannten Exarchen. 


Als Vanarch nehmen Sie direkt Einfluss auf die Spielwelt. So dürfen Sie beispielsweise 
die Steuern und damit das Preisgefüge bei Händlern verändern. Oder Sie verkürzen die 
Zeiträume, in denen neue Monster in der Welt auftauchen. Einmal gewählt, bleiben Sie 
bis zum Ende der Amtsperiode (drei Wochen) unangefochten auf Ihrem Thron sitzen 


Tera auf: die Steuerung, die in 
einen Bewegungs- und Aktions- 


modus unterteilt ist. In Letzte- 
rem managt man beispielsweise 
sein Inventar oder sein Quest- 
journal. Die Figur bleibt wäh- 
renddessen stehen. Im Bewe- 
gungsmodus, in dem man seinen 
Charakter wie in einem typischen 
Ego-Shooter mit den Tasten W, A, 
S, D steuert, fällt uns sofort das 
Fadenkreuz auf. Das hängt mit 
dem actionorientierten Kampf- 
system zusammen, mit dem sich 
Tera vom gewöhnlichen „Geg- 
ner automatisch anvisieren und 
auswendig gelernte Tastenfol- 
gen drücken“ abheben will. Denn 
eine solche Zielerfassung gibt es 
nicht, Sie müssen wie bei einem 
Ego-Shooter ihr Ziel jeweils ak- 
tiv mit dem Fadenkreuz anvisie- 
ren, um eine Attacke auszufüh- 
ren oder um einen Zauber zu 
sprechen. Das gilt auch, wenn 
Sie beispielsweise als Priester 
Ihre Mitspieler heilen möchten 
Darüber hinaus können Sie auch 
aktiv gegnerischen Attacken aus- 
weichen. Sprich bei den Kämp- 
fen kommt es auf Ihre Geschick- 
lichkeit und das richtige Timing 
an. Die Gegner verfügen über 
eine Kollisionsabfrage; einfach 


durch einen Bossgegner durch- 
laufen, wie es etwa in anderen 
Online-Rollenspielen üblich ist, 
ist nicht möglich. Daher kommt 
es vor allem darauf an, dass sich 
die Gruppenmitglieder in einem 
Bosskampf richtig positionieren 
und ihre Aktionen aufeinander 
abstimmen. 


Sauber kombiniert! 

Kombos sollen für ein intensives 
Actiongefühl beim Kämpfen sor- 
gen, ein Beispiel: Wir visieren ei- 
nen Gegner mit dem Fadenkreuz 
an und halten die linke Maustaste 
gedrückt, um einen Standardan- 
griff zu starten. Danach lösen wir 
einen Schlaghagel mit der Zif- 
ferntaste 1 aus. Diese Attacke 
startet eine Kombo, auf dem Bild- 
schirm wird ein Icon für die Leer- 
taste eingeblendet. Wir drücken 
die Taste und unsere Kriegerin 
vollführt einen Ausweichsprung. 
Wieder erscheint die Leertaste 
auf dem Display und wir drücken 
erneut die angezeigte Taste, um 
einen abschließenden Rundum- 
schlag auf das anvisierte Mons- 
ter niedergehen zu lassen. Diese 
Kombo wiederholen wir ein paar 
Mal, bis der Gegner am Boden 
liegt. Questrelevante Gegenstän- 


de wandern nun automatisch ins 
Inventar, während man zusätz- 
lich herumliegende Beute mit der 
F-Taste einsackt. 


Mehr fürs Geld? 

„Tera soll mehr bieten, als ein ty- 
pischer Asia-Grinder“, so lautet 
die Devise der Entwickler. Daher 
arbeitet ein Teil des Teams an ei- 
ner Vielzahl von Quests, die für 
Abwechslung sorgen sollen. Viel 
davon konnten wir bislang aller- 
dings noch nicht sehen, da wir 
während des Beta-Events nur im 
Startgebiet spielen konnten. Was 
jedoch schon feststeht, ist, dass 
Tera kein Free2Play-Modell wie 


„Actionreiche Fernost-Fantasy mit leckerer Grafik!“ 


Hut ab, Bluehole Studio, Tera sieht 


Runes of Magic oder Forsaken 
World nutzt, sondern ganz her- 
kömmlich auf ein Abo-Modell der 
Marke World of Warcraft setzt. 
Was die technische und optische 
Qualität von Tera angeht, mag 
dies sicher gerechtfertigt sein 
Was die Inhalte betrifft, lässt sich 
jedoch derzeit noch zu wenig sa- 
gen. Online-Rollenspieler, die 
Monat für Monat ihren Obolus 
abdrücken, erwarten natürlich 
einen umfangreichen und quali- 
tativ hochwertigen Content mit 
Instanzen, Raids, Gilden, Craf- 
ting und allem, was dazugehört. 
Ob Tera all das bieten kann, mus 
sich erst noch zeigen. 


-\ 
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richtig gut aus, wenngleich das mitun- 


ter bizarre Design sicher nicht jedermanns Geschmack ist. Die ersten Spiel- 
stunden waren unterhaltsam, was vor allem am coolen Kampfsystem lag. 
Aktiv ausweichen, zuschlagen, Kombos starten, endlich mal was anderes, 
als einfach nur stumpf auf Schnellzugriffstasten klicken. Ob es allerdings 


der richtige Weg ist, Spieler heutzu 


tage mit einem klassischen Abomodell 


ans Spiel binden zu wollen - ich habe da meine Zweifel, angesichts der im- 
mer stärker werdenden Free2Play-Konkurrenz. 
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VORSCHAU > CALL OF JUAREZ: THE CARTEL 


Zu Beginn setzen Sie noch kleinkalibrige Waffen ein, 
später bekommen Sie dickere Knarren in die Hände 


x 


Schneemänner in der Wüste 


Als korrupter Polizist bekämpfen Sie die Drogenkartelle — auch im Koop-Modus. 


Fast-Food-Restaurants statt Sa- 
loons, Drive-by-Shootings statt 
Überfälle auf Postkutschen: 
In den einstmals Wilden We- 
sten rund um den heutigen US- 
Bundesstaat Kalifornien ha- 
ben längst die Segnungen der 
Zivilisation Einzug gehalten. 
Damit haben aber auch tra- 
ditionell gekleidete Cowboys 
in dieser Gesellschaft abseits 
von Auftritten in Stripperloka- 
len ihre Existenzberechtigung 
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verloren — dachten wir zumin- 
dest bis vor kurzem. Dann stell- 
te uns Entwickler Techland Call 
of Juarez: The Cartel vor, einen 
Gegenwarts-Western, in der Sie 
Jagd auf Drogenhändler ma- 
chen anstatt Rinder zu hüten. 


Drei glorreiche Halunken 

Ein Western in der Neuzeit — wie 
soll das denn gehen? Ganz einfach, 
sagt Produzent Blazej Krakowiak: 
„Alles, was einen guten Western 


ausmacht, funktioniert auch in der 
Gegenwart. Wir haben die Schau- 
plätze, wir haben eine gesetzlose 
Welt und wir bieten ein Gefühl der 
grenzenlosen Freiheit. Unsere Hel- 
den wollen Rache und Vergeltung. 
Das ist Wilder Westen!“ Statt wie 
in den beiden Vorgängern als Re- 
volverheld auf dem Rücken eines 
Pferdes durch die Prärie zu rei- 
ten, schlüpfen Sie diesmal in die 
Haut eines von drei Polizisten in 
der US-amerikanischen Groß- 


Verfolgungsjagden liefern sich moderne Cow- 
boys nicht mehr im Sattel, sondern per Auto. 


stadt Los Angeles: FBl-Agentin 
Kim, Drogenermittler Eddie oder 
LAPD-Cop Ben. Die drei nehmen 
es auf ihrem Kreuzzug gegen ein 
mächtiges Drogenkartell mit den 
Regeln nicht ganz so genau und 
gehen auch schon 
mal über Leichen, 
um Beweise ge- 


» Der smarte Ed- 
die arbeitet für das 
Drogendezernat. 


Technisch ist The Cartel den bisher 
gezeigten Materialien nach zu urtei- 
len nur gehobenes Mittelmaß. 


Bez 


Ob Sie in den scheinbar weitläufigen Außenlevels auch tatsächlich 
größere Bewegungsfreiheit genießen als in der Stadt, ist noch unklar. 


gen die Verbrecherbosse zu finden 

wenn sie diese nicht ohnehin fin- 
gieren. Im Einzelspielermodus ent- 
scheiden Sie sich für einen der drei 
Spürnasen; die beiden Kollegen 
scheucht die künstliche Intelligenz 
durch düstere Hintergassen und 
staubige Canyons. Der optionale 
Koop-Modus erlaubt es Ihnen, die 
Missionen mit zwei menschlichen 
Mitspielern anzugehen. Dabei sol- 
len sich die Charaktere nur in De- 
tails unterscheiden, Kim etwa feu- 
ert besonders gerne und gut aus 
der Entfernung. Bei den Baller- 
männern bieten die Entwickler 
das volle Programm: Neben dem 
gewöhnlichen Revolver stehen im 
Spielverlauf Schrotflinten, Maschi- 
nenpistolen und Sturmgewehre 
zur Auswahl. 


Der mit den Kugeln tanzt 

Inder uns präsentierten Vorschau- 
version war das Detektivtrio auf 
Stippvisite in einem Nachtclub. 
Als sich die Ermittler beim Besit- 
zer des Etablissements nach dem 
Verbleib eines ihrer Informanten 


erkundigen und dabei nicht eben 
zimperlich vorgehen, verliert der 
Befragte die Nerven. Er befiehlt 
seinen Leibwächtern, das Feu- 
er zu eröffnen, und schon fliegen 
Kim, Eddie und Ben die Kugeln 
um die Ohren. Hinter einem um- 
gekippten Tisch suchen die Poli- 
zisten Deckung, dann senden sie 
mit ihren Pistolen einen bleihal- 
tigen Gruß in Richtung Gegner. 
Dabei ist jedoch Vorsicht gebo- 
ten, denn selbst schmutzige Cops 
scheuen vor dem größten Tabu- 
bruch zurück: Zivilisten dürfen bei 
den Auseinandersetzungen nicht 
zu Schaden kommen. Daher ist 
es an belebten Örtlichkeiten wie 
dem erwähnten Nachtclub wich- 
tig, genau zu zielen. Zu diesem 
Zweck spendiert Entwickler Tech- 
land The Cartel eine Zeitlupen- 
funktion, die unter anderem zum 
Einsatz kommt, wenn das Team 
einen Raum stürmt. 


Leichen pflastern ihren Weg 
Der zweite gezeigte Levelaus- 
schnitt versetzt die Gesetzeshü- 


CALL OF JUAREZ: THE CARTEL < VORSCHAU 


Ist Ihnen die Ähnlichkeit aufgefallen? Ben ist ein Nachfahre 
von Ray McCall, einem der Protagonisten der Vorgänger. 


ter an die frische Luft. Statt in 
der Unterwelt der von organisier- 
ter Kriminalität geplagten Stadt 
der Engel geht es in der Wüste 
an der mexikanischen Grenze 
zur Sache. Auf dem Weg ins von 
den Drogenbanden terrorisierten 
US-Nachbarland tappen die drei 
Protagonisten in einen Hinterhalt 
des Mendozza-Kartells. Dabei 
zeigt sich, wie Techland abhängig 
von der Wahl der Spielfigur kleine 
Abweichungen in die insgesamt 


„Drogen und Korruption: genau mein Ding!“ 


16 Einsätze einbaut: Durch den 
Angriff der Ganoven wird das Hel- 
dentrio getrennt; während Ben 
im Canyon mit den Bösewichtern 
feststeckt, geben Kim und Eddie 
ihrem Kumpel von einem Felspla- 
teau aus Deckung. Die compu- 
tergesteuerten Begleiter stellen 
sich dabei relativ clever an; da 
könnte sich die künstliche Intelli- 
genz der Gegner glatt eine Schei- 
be abschneiden. Bislang agieren 
die Banditos eher planlos. 


4 


Die Ankündigung von The Cartel ließ mich skeptisch zurück: Call of Juarez war 
mit seinem Wild-West-Szenario eine willkommene Abwechslung zu all den tris- 
ten Ego-Shootern der Neuzeit — wie will der dritte Teil diese Atmosphäre in ei- 
ner Betonwüste wie Los Angeles bewahren? Nach dem Vorschautermin weiß 
ich es: mit kantigen Charakteren, coolen Sprüchen und einem Blick auf die düs- 
teren Aspekte der Hochglanzmetropole. Grafik und Kl sind zwar nur okay, aber 
wenn die Missionen mit regelmäßigen Ausflügen in die Prärie für Abwechslung 
sorgen, dann setze ich mir für diesen Western gerne den Cowboyhut auf. 
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Deep Black 


BE VORSCHAU > DEEP BLACK 


Auf große, schwer zu erledigende Roboter wie 
diesen treffen Sie im Spiel immer wieder. 


Tiefenkoller 


Genre: Action I Entwickler: Biart Studio I Her 


Baller-Action aus Russland mit coolen Unterwasser-Gefechten. 


Jeder fängt mal klein an: Das gilt 
für jeden Menschen und für zahl- 
lose Unternehmen — auch oder 
ganz besonders im Computer- 
und Videospiel-Business. Das rus- 
sische Entwicklungsstudio Biart 
ist einer dieser „Kleinen“, die ganz 
groß werden wollen. „Auch wenn 
wir ein relativ kleines Team mit nur 
knapp 25 Leuten sind, haben wir 
für Deep Black ein Budget von vier 
Millionen US-Dollar. Das ist für 
russische Verhältnisse eine Men- 
ge“, erzählt uns Biart-Chef Kon- 
stantin Popov im Rahmen eines 
Studiobesuchs in Moskau stolz. 


Kampf der Megakonzerne 

Die Russen arbeiten verbissen an 
der Fertigstellung des Titels und 
das müssen sie auch, denn bis 
zur Veröffentlichung des Shoo- 
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ters sind es nur noch wenige Wo- 
chen. Deep Black ist ein Third- 
Person-Action-Titel, der typische 
Ballersequenzen an Land mit ac- 
tionreichen Unterwasserpassagen 
kombiniert. Bevor wir Ihnen mehr 
über das Gameplay verraten, wa- 
gen wir einen kleinen Story-Ex- 
kurs. Die leicht wirre Geschich- 
te versetzt Sie ins Jahr 2047. Von 
den ursprünglichen Nationen ist 
nicht mehr viel übrig. Stattdes- 
sen kontrollieren Megakonzerne 
und multinationale Interessensge- 
meinschaften die Geschicke der 
Menschheit. Die Drecksarbeit im 
Kampf gegeneinander vergeben 
die Global Playersan unabhängige, 
spezialisierte Söldnereinheiten. 
Sie übernehmen in Deep Black 
die Rolle des ehemaligen Super- 
soldaten Syrus Pierce. Dieser ar- 


beitete, bevor er in den Ruhestand 
ging, für eine auf Unterwasserein- 
sätze spezialisierte Söldnertruppe. 
Als ihn sein ehemaliger Boss nach 
Jahren um Hilfe bittet, kehrt Sy- 
rus zurück. So viel zur Ausgangs- 
position des Abenteuers, das im 
Laufe der Geschichte viele Story- 
wendungen und handfeste Über- 
raschungen bereithält. Die Hin- 
tergrundgeschichte wird durch 
kurze Sequenzen in Spielgrafik, 
zumeist aber über den Funkver- 
kehr zwischen dem Helden und di- 
versen Charakteren weitererzählt, 
Rendervideos gibt es nicht. Wie 
gut die Sprachausgabe (und nicht 
zuletzt die deutsche Synchro) ge- 
lungen ist, ließ sich anhand der 
spielbaren englischen Fassung 
nicht sagen. Sämtliche Sprach- 
Samples waren noch computer- 


Deep Black 


Text: Wolfgang Fischer 


generierte Platzhalter und nicht 
aussagekräftig. 


Durchdachtes Waffenarsenal 

Deep Black unterscheidet sich von 
vergleichbaren Action-Titeln wie 
Kane & Lynch 2 durch die Kom- 
bination von Unterwasser-Game- 
play und herkömmlichen Shooter- 
Passagen, bei denen es vor allem 
darauf ankommt, sich bietende 
Deckungen zu nutzen. Für beide 
Spielarten stehen Ihnen dieselben 
Waffen zur Verfügung, wobei die 
Unterwasser-Variante sich immer 
etwas anders verhält. So können 
Sie Wirbel erzeugen, die Gegner 
orientierungslos machen oder sie 
einfach wegstoßen. Neben her- 
kömmlichen Schusswaffen wie 
Schrotflinte, Scharfschützenge- 
wehr und Maschinenpistole fin- 
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—— 7 7 Feinde, die sich in Nahkampfreichweite befinden, 


schalten Sie ganz einfach per Tastendruck aus. 


In Deep Black bekommen Sie es nicht nur mit menschlichen 
Elitesoldaten zu tun, sondern auch mit Metallwachpersonal. 


den Sie im Laufe des Spiels auch 
futuristische Schießprügel, zum 
Beispiel ein wirkungsvolles Betäu- 
bungsgewehr. Darüber hinaus ver- 
fügt Syrusnoch über ein nützliches 
technisches Spielzeug: die Harpu- 
nenkanone. Damit ziehen Sie im 
Kampf Gegner an sich heran, um 
sie aus nächster Nähe auszuschal- 
ten. Sie können die Harpune aber 
auch benutzen, um unter Wasser 
Drohnen neu zu programmieren, 
damit diese Sie unterstützen. Au- 
ßerhalb von Gefechten schalten 
Sie mit der Harpunenkanone Ver- 
teidigungsmechanismen aus und 
manipulieren technische Gerät- 
schaften oder Hängebrücken, um 
die sonst unüberbrückbaren Hin- 
dernisse zu überwinden 


Tödliche Nähe 

In vielen Situationen, besonders 
dann, wenn Ihnen gleich mehrere 
Gegner ans Leder wollen, dürfen 
Sie zudem mächtige Nahkampf- 
attacken einsetzen, die entspre- 
chend in Szene gesetzt sind. Die 
Benutzeroberfläche ist hingegen 
simpel und zweckmäßig gehalten 
Das Spiel informiert Sie lediglich 
über den Munitionsbestand der 
aktuell ausgewählten Waffen und 


eine Richtungsanzeige weist Ih- 
nen den Weg zum nächsten Mis- 
sionsziel. An Land hätten sich die 
Entwickler dies auch sparen kön- 
nen, da diese Abschnitte recht ein- 
fach gestaltet sind und Sie durch 
einen schlauchartigen Aufbau au- 
tomatisch ans Ziel führen. Unter 
Wasser ist die Orientierungshilfe 
manchmal sinnvoll, aber auch hier 
gibt es abseits des vorgegebenen 
Wegs wenig zu erkunden. 


Kanonenfutter 

Das Verhalten der computerge- 
steuerten Kontrahenten war in 
unserer knapp zweistündigen An- 
spiel-Session, in der wir alle fünf 
Akte des Spiels antesten durf- 
ten, nicht wirklich intelligent und 
teilweise vorhersehbar. Manche 
Gegnertypen stürmten blindwü- 
tig auf uns zu (um recht problem- 
los durch eine Nahkampfattacke 
ausgeschaltet zu werden), wäh- 
rend andere sich eine Deckung 
suchten, aus der sie uns in leicht 
zu ermittelnden Intervallen be- 
schossen. Etwas mehr taktisches 
Geschick forderte uns ein Boss- 
kampf gegen einen statischen Ro- 
boter ab, wenngleich auch dieses 
Gefecht nicht wirklich anspruchs- 
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Beim Unterwassernahkampf mit Drohnen müssen Sie 
— mehrmals schnell eine Taste drücken, um zu siegen. 


In diesem Abschnitt bemannen Sie ein stationäres 
Geschütz und nehmen Gegner unter Beschuss. 


voll war. Wir sind gespannt, inwie- 
weit die Entwickler da noch für 
mehr Abwechslung in der Solo- 
kampagne sorgen können. 


Unterwasseridylie 

Positiv überrascht hat uns die 
Grafik von Deep Black. Die 
firmeneigene biEngine erlaubt 
detaillierte Charaktermodelle, 
ordentliche Waffeneffekte und 
große Außenareale ohne merk- 
liche Geschwindigkeitseinbrüche 
bei der Darstellung. Einziger Kri- 
tikpunkt: Fast alle Levels oberhalb 
der Wasseroberfläche wirkten 
sehr steril. Die Unterwasserum- 


gebungen, das Aushängeschild 
des Spiels, waren hingegen schon 
sehr stimmig. Den Entwicklern ist 
es gelungen, ein gutes Tauchge- 
fühl zu vermitteln, ohne dass die- 
se Abschnitte träge und unspan- 
nend wirken. Dazu trägt natürlich 
auch ein Unterwasser-Jetpack 
bei, das sich nach Benutzung 
schnell wieder auflädt und Kämp- 
fen zusätzliche Dynamik verleiht. 
Deep Black bietet auch einen 
Mehrspielermodus: Dort erwar- 
ten Sie zwei Spielmodi (Death- 
match und Team Deathmatch), in 
denen Sie sich auf fünf Maps mit 
Freunden messen dürfen. 


FA 


„Nicht so innovativ und abwechslungsreich wie erhofft.“ m J E 


Die sympathischen Russen von Biart haben sich in Sachen Gameplay für Deep 
Black viel vorgenommen, das merkt man schon nach wenigen Spielminuten. Und 
auch, wenn vieles davon für sich genommen gut klingt, wie etwa die Harpunenkano- 
ne, die nett inszenierten Nahkampf-Kills oder die hübschen Unterwasserpassagen, 
ist das Ergebnis nur guter Durchschnitt. Das liegt nicht zuletzt am sehr vorherseh- 
baren Spielablauf, den 08/15-Gegnern und den recht langweiligen Schlauchlevels. 
Der Star des Spiels ist für mich die von Biart selbst entwickelte Grafik-Engine, die 
besonders in den Unterwasserabschnitten ihre Stärken ausspielt. 
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VORSCHAU > RUNES OF MAGIC: CHAPTER 4 - LANDS OF DESPAIR 


Auch einen Zirkus besuchen Sie in Kapitel 4. Warum es 
dort untote Eisbären gibt, wissen wir auch nicht. 


Flurbereinigung 


Wir haben ehrlich gesagt keine Ahnung, was genau auf 
diesem Bild zu sehen ist. Aber untote Teddys sind saucool! 


Neue Gebiete, überarbeitete Klassen — Kapitel 4 krempelt Runes of Magic um. 


In Zeiten von steigenden Benzin- 
preisen und stetig wachsenden 
Kosten für den Lebensunterhalt 
dreht auch der geneigte Zocker 
jeden Cent lieber zweimal um. 
Wer außerdem eine Vorliebe für 
Online-Rollenspiele ä la World of 
Warcraft hat, dem kommen Free- 
2-play-Spiele wie Runes of Magic 
gerade recht. Diese kosten näm- 
lich — wie der Name schon ver- 
muten lässt — keine müde Mark, 
sofern man nicht den optionalen 
spielinternen Itemshop nutzt, 
um sich Komfort-Spielereien zu 
gönnen. Im mittlerweile vierten, 
häppchenweise ab Mai erschei- 
nenden Kapitel zu Runes of Ma- 
gic verwöhnen Publisher Frogster 
und Entwickler Runewaker die 
mittlerweile über vier Millionen 
Personen umfassende Spieler- 
gemeinde einmal mehr kosten- 
los mit neuen Dungeons, Gebie- 
ten, Quests und grundlegenden 
Gameplay-Verbesserungen. 


Das ist ja der Horror! 

Die Hintergrundgeschichte han- 
delt in Lands of Despair von 
einem verseuchten Land und 
einem untoten Herrscher. Dem- 
entsprechend werden drei (Land 
des Unheils, Xaveria, Graben von 
Bolinthya) der insgesamt vier Zo- 
nen von dieser düsteren Thematik 
beherrscht. Das vierte Gebiet na- 
mens Küste der Gelegenheit ist für 
niedrigstufige Charaktere gedacht. 
Zudem prügeln sich Spieler durch 
neue High-Level-Dungeons. Den 
Auftakt bildet dabei die Burg Gra- 
fu, die Residenz des eingangs er- 
wähnten untoten Herrschers Lord 
Her! Grafu. Über weitere Instanzen 
ist noch nichts bekannt. Generell 
war es bei den bisherigen Kapiteln 
jedoch so, dass es pro Gebiet ei- 
nen Dungeon gab. Mehr wissen wir 
erst, wenn weitere Teile des vierten 
Kapitels veröffentlicht werden. 
Dann steigt auch die Maximalstu- 
fe weiter bis hinauf zu Level 70 am 
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Ende des Kapitels. Für den Anfang 
markiert erst einmal Stufe 64 die 
neue Obergrenze. 


Klassen-Arbeit 

Auch das Klassensystem wird ge- 
neralüberholt. Bisher war es in 
Runes of Magic so, dass Ihr Cha- 
rakter zwei verschiedene Klassen 
wählen konnte. In Zukunft kommt 


„Viele durchdachte Neuerungen.“ 


eine dritte Klasse hinzu. Bevor je- 
doch in Ihrem Kopf ein Chaos en- 
steht: Es sind immer nur zwei Klas- 
sen aktiv. Die dritte dient lediglich 
zur größeren Flexibilität der Spie- 
ler, etwa bei Heilermangel. Eben- 
falls geplant sind serverübergrei- 
fende Schlachtfelder. Ob diese 
tatsächlich funktionieren, wird sich 
jedoch erst noch zeigen. 


a 


’S 


a 


Von all den Free-2-play-Spielen da draußen ist Runes of Magic mit Sicherheit das 
durchdachteste, umfangreichste und dem Platzhirsch World of Warcraft ähn- 
lichste. Dementsprechend erwartet Sie auch mit Kapitel 4 gehobene Qualität. 
Neue Dungeons, neue Zonen, neue Items und sinnvolle Gameplay-Verbesserungen 
wie das Drei-Klassen-System oder die serverübergreifenden Schlachtfelder spre- 
chen für sich. Fraglich ist noch, inwiefern die Neuerungen in Bezug auf die Technik 
(Schlachtfelder) und das Balancing (Klassensystem) überzeugen. Hier bleibt nur, 
abzuwarten und die Neuerungen unter Live-Bedingungen zu testen. 
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VORSCHAU > THE CURSED CRUSADE 


Ihre Taktik im Kampf hängt stark davon ab, welche Waffen-Kombinationen Ihre Gegner ins Feld führen. 


kr 


SER 


Heidenspaß mit Heiden 


In diesem Koop-Actionspiel metzeln Sie sich als Kreuzritter durch Europa. 


Der vierte Kreuzzug stellt ein 
düsteres Kapitel der europäi- 
schen Geschichte dar. Nicht ein- 
mal der Papst stand damals — um 
1200 — hinter diesem Raubzug. 
Denn weit kamen die Kreuzritter 
dabei nicht; sie schafften es nur 
bis Konstantinopel (das heuti- 
ge Istanbul) und plünderten die 
damals christliche Stadt. In The 
Cursed Crusade steuern Sie ei- 
nen dieser Ritter in unheiliger 
Mission. Der junge Templer Denz 
de Bayle ist dabei auf der Suche 
nach seinem Vater, der vom letz- 
ten Kreuzzug nicht zurückkehrte. 
Ihm zur Seite steht der schlagfer- 


tige Spanier Esteban und beide 
quält dasselbe Problem: Sie sind 
mit einem Fluch belegt. 


Freie Waffenwahl 

Aufgrund dieses Templer-Fluchs 
kann Denz per Knopfdruck in 
eine höllische Parallelwelt reisen. 
Das hat zum einen handfeste 
Vorteile im Kampf — Sie teilen 
dann mehr Schaden aus — und 
ist zum anderen für die Lösung 
mancher Rätsel nötig. Den Groß- 
teil des Spiels bedienen Sie sich 
jedoch konventioneller Waffen 
und Kampffertigkeiten. Der Clou: 
Jede Kombination aus Schilden 


wie einem solchen Hindernis kämpft jeder der beiden Ritter meist für sich allein. 
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und Waffen spielt sich anders. 
Daraus ergeben sich 16 verschie- 
dene Kampftechniken, die sich 
individuell aufleveln lassen. Wir 
konnten die Mittelalter-Metzelei 
bereits anspielen. Im Kampfge- 
tümmel bewegen Sie Ihre Figur 
dank einer simplen Steuerung 
mit zwei Schlagarten, Kombos, 
Kontern und einigen Zaubern 
recht einfach. Dank Templer- 
Fluch und dem ständigen Aus- 
tausch beschädigter Waffen 
gegen neue Hieb- und Stichwerk- 
zeuge besitzen die Kämpfe or- 
dentlich Tiefgang. Die Kampagne 
lässt sich sowohl online als auch 
via Splitscreen im Koop-Modus 
spielen, die meiste Zeit über 
kämpft jedoch jeder der Recken 
für sich allein. Das Spielgefühl er- 
innert stark an die Nahkampfge- 
fechte der Assassin's Creed-Rei- 
he, allerdings litt die recht frühe 
Preview-Version noch an allerlei 
Sound-, Kamera- und Animati- 
onsbugs. Wenn es den Entwick- 
lern gelingt, dem Titel noch or- 
dentlich Feinschliff zu verpassen, 
steht uns damit ein grundsolider 
Actiontitel ins Haus. 


Mn 


_.- 
„Ein Top-Hit wird’s nicht, 
aber es hat viel Potenzial!“ 


The Cursed Crusade scheint der 
bislang beste Titel von Kylotonn 
Entertainment zu werden. An- 
gesichts von Gurken wie Iron 
Storm oder Bet on Soldier ist es 
zwar nicht schwer, das zu sagen, 
aber The Cursed Crusade macht 
einen wirklich grundsoliden Ein- 
druck. Zum Top-Titel — das lässt 
sich schon absehen - dürfte es 
aber nicht reichen. Dafür wir- 
ken manche der Design-Ideen zu 
plump und die Inszenierung zu 
behäbig. Immerhin gefallen mir 
das Kreuzzug-Setting, die Idee 
mit den verschiedenen Waffen- 
Kombinationen sowie die bluti- 
gen Finishing-Moves. Angesichts 
der vielen modernen Actiontitel 
dieser Tage ist das geradezu er- 
frischend! 
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VORSCHAU > FABLE 3 


Frisur, Tattoos, Kleidung — auch ohne 
klassische Charaktererstellung passen 
Sie Ihr Alter Ego Ihren Wünschen an. 


4 Immer einen flotten Kommentar 
auf den Lippen und einen 

Finger am Abzug: Der als Verräter 
gebrandmarkte Offizier Ben Finn 
unterstützt Ihren Staatsstreich. 


nur Teil 1 
Fast richtig. Natürlich gab es einen zweiten 
Serienvertreter (siehe Kasten rechts). Auf 
dessen PC-Umsetzung warteten wir jedoch 
lange vergeblich und mittlerweile ist klar 
Das Teil kommt nicht mehr auf den Rechen- 
knecht. Macht aber nix, denn die Geschich 
te des Drittwerks baut nur lose auf die Vor 


gänger auf, Sie haben also nix ver 


De 


"LK 
yo% 
v 
Screen-Info Pe 
Die Bilder dieser Vorschau ‚+ 
stammen von Microsoft 
selbst, geben die Qualität 7 


der PC-Version aber recht „=, 
gut wieder. Das wissen wir, 
da wir Letztere vier Stun- 
den lang gespielt haben 


Herrschaftszeiten 


Genre: Rollenspiel I Entwickler: Lionhead Studios I Hersteller: Microsoft I Termin: 20. Mai 2011 


Lionhead serviert einen Kessel Buntes, gefüllt mit kreati- 
ven Ideen, viel Humor und Heldentaten. "Tat:Chrstoph Schuster 


„Ich könnte mindestens 
zehn Features nennen, die 
ich mir nur ausgedacht 
habe, damit die Journa- 
listen nicht einpennen.“ 
Bitte was? Mit dieser 
spektakulären Aussage 
beendete Peter Moly- 
neux seine Dankesre- 
de, nachdem er den 


renommierten bri- 
tischen BAFTA- 
Award für sein 


Lebenswerk 


Der Xbox-Nachfolger setz 

dendes System zur sozialen Interaktion mit 
der Pixel-Bevölkerung, das in Fable 3 aber 
nur noch in reduzierter Form auftritt. Die 
Charakterentwicklung wurde insgesamt ver 
simpelt, was dem ein oder anderen Rollen- 
spieler sauer aufstoßen dürfte. Dafür baute 
Lionhead den Erkundungsaspekt aus und die 
Kämpfe sind auf dem PC schön fordernd. Teil 


3 ist also fast schon ein Action-Adventure. 


chungen. Er ist 
von den Guten, 
er sich traut, nach den Steri 
zu greifen, wo sich andere nu 


oftmals so einzigartig 
umstritten. Da stellt 


ble 3 keine Ausnahme dar. 


Das klingt nach etwas, meiner Freundin 


nd auch gefallen kön, 


oder meinem e 
en Koop-Modus 


Super, denn Fable 3 hat e 
für zwei Abenteuerlustige. Aufträge und 
je im So: 


Handlung bleiben zwar dieselbe 


lopart, dafür kann Ihr Partner jederzeit da 


zustoßen. Die Kombination von zwei Heroen 


mit mächtigen Zaubern und einer Horde 


Gegnern zwang die Xbox jedoch gnadenlos 
in die Knie. Mal schauen, ob der PC diese 


Diaschau zum flüssigen Spiel wandeln kann. 


t auch ein Fa- 


ückter Ausrüstungs- 


Reihe nach dem 


teile nahm die 


auf n erhöhten Erkundungs- 


und Entdeckungsdrang sowie 


Ich bin restlos 
0 [en. Wo 
Wer auf eine Verpackung besteht, tut sich 


Fable 3 
las am besten? 
leicht: Im Gegensatz zur Xbox-Version gibt es 
auf dem PC keine Sammlerausgabe, es war 
tet also nur ein Fable 3 im Laden. Wer lieber 
digital sein Geld verprasst, sollte sich entwe- 
der an Steam halten, wo Vorbesteller vier ex- 
klusive Waffen und ein Tattoo-Set geschenkt 
bekommen, oder aber direkt bei GfWL or 


dern. Dort gibt's Fable 1 als Gratisbeilage. 


Als König verteidigen Sie Ihr Reich gegen Bedrohungen von innen und außen. Dazu 
gehören Banditen und Monster genauso wie die ein oder andere übersinnliche Gestalt. 


eine stärkere soziale Komponen- 
te. Diesen Weg geht die dritte 
Ausgabe konsequent weiter. Zum 
Release der Xbox-360-Version kri- 
tisierten dementsprechend viele 
Rollenspieler der alten Schule die 
fortschreitende „Casualisierung“. 
Diesen Kritikpunkt hat Lionhead 
erkannt und schafft in der PC- 
Fassung direkt Abhilfe, Durch den 
neuen Hardcore-Modus fallen die 
Gefechte deutlich knackiger aus. 
Statt bloß die Gegnerzahl zu er- 
höhen und das Gesindel stärker 
zu machen, entwickelte Lionhead 
extra für diese Variante zusätz- 
liche Kl-Routinen. Die Monster 
und Feinde gehen nun gewitzter 
zu Werke, beim Ausweichen und 
Blocken müssen Sie sich also 
deutlich mehr ins Zeug legen. 


Spielen heißt glauben 
Nun erwähnten wir ja eingangs 
bereits, dass Lionhead gerne 


viel verspricht. Deshalb spielten 


Pe 3 


wir sicherheitshalber selbst 
eine weit fortgeschrittene Fas- 
sung auf dem PC und bemerk- 
ten tatsächlich nach kurzer Zeit 
die Unterschiede. Wo wir die 
meisten Kämpfe im Standard- 
Modus durch stumpfes Tasten- 
gehämmer überstanden, ging 
unser Held nach dem Wechsel 
auf Hardcore fix in die Knie. Klar, 
mehr Rollenspiel wird Fable 3 da- 
durch nicht. Hauptsache ist aber: 
Die Gefechte fordern endlich und 
machen somit mehr Spaß! 


Drei ist mehr als zwei 

Neben der Hardcore-Option fährt 
Fable 3 natürlich die üblichen Ver- 
besserungen einer PC-Portierung 
auf: feinere Texturen, höhere Auf- 
lösung und zusätzliche Shader. 
Insbesondere Lichteffekte und 
das Wasser sehen auf dem Re- 
chenknecht besser aus. Allgemein 
macht die Optik aber keinen Rie- 
sensatz wie etwa bei der PC-Versi- 


Per Flinte oder Pistole dezimieren Sie Feindesgruppen geschickt aus der Ferne. 


Die Fable-Reihe 


Um Fable 3 genießen zu können, b 
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chen Sie 


keine Vorkenntnisse. Dennoch verraten wir Ihnen, 
was Albion sonst so zu bieten hat. 


M Fable erschien 2004 auf Micro- 
softs Xbox und ein Jahr später als 
erweiterte Lost Chapters-Fassung 
für den PC. Sie schlüpfen in die Rolle 
eines Waisen, der in der Heldengilde 
aufsteigt und Albion vor dem fiesen 
Messer-Jack bewahrt. Dabei decken 
Sie eine gewaltige Verschwörung auf. 
Viele Spielelemente wie der Immobi- 
lienhandel, die Beziehungen (auch 
sexueller Natur) und die Entwicklung 
des Charakters nach guten oder bö- 
sen Taten nahmen hier ihren Anfang 
Für gut 10 Euro können Sie Fable: The 
Lost Chapters heute neu kaufen 

= Fable 2: Pub Games erschien als 
Werbetitel für Fable 2 in der Xbox 
Live Arcade. Für 10 Euro bekommen 
Sie drei Glücksspiele (darunter Ein- 
armige Banditen und eine Art Wür- 
fel-Roulette) und erspielen Items 
und Gold für Fable 2. Überflüssig! 

m Fable 2, das Xbox-360-exklusive 
Zweitwerk, bot 2008 weniger klas- 
sische Rollenspielkost und setzte da- 


om 


Der Reiz von 
Fable 3 liegt 
darin, dass 
Sie nicht nur 
den bösen 
Tyrannen 
stürzen, 
sondern 
anschließend 
selbst an 
seine Stelle 
treten. 


für verstärkt auf soziale Interak- 
tion. Unser Schwestermagazin 
X3 vergab 87 Punkte. Einige 
Orte und Charaktere spielen in 
Fable 3 wieder eine Rolle — als 
GotY-Edition mit beiden (sehr gu- 
ten) DLCs für 20 Euro ist es ergo 
noch heute einen Blick wert. 
M Fable: Coin Golf gib es für 
4,49 Euro für Windows Phone 7 
und lässt Sie erneut gewonnene Preise 
in den großen Konsolenbruder trans- 
ferrieren. Sicher ist das Golfspielchen 
kein Must-have, aber deutlich spa- 
Biger als die miserablen Pub Games. 
Fable: Der Orden der Balverine ist 
der erste Fable-Roman und schlägt 
mit 15 Euro zu Buche. Autor Peter 
David erzählt die Geschichte zweier 
Abenteurer auf der Jagd nach einer 
legendären Bestie. Das Buch spielt 
parallel zu Fable 3 und besucht einige 
von dessen Schauplätzen, allerdings 
ohne Verbindung zur Spielhandlung. 


Mit Magie bekämpfen Sie Gegner und beeindrucken das einfache Volk. 


Fable 3 zelebriert den typisch britischen Humor in all seinen Facetten, egal ob böse 
Satire, tiefschwarze Ironie oder lächerliche Slapstick-Blödelei. 


on von Assassin’s Creed: Brother- 
hood. Das liegt hauptsächlich an 
der künstlerischen Ausrichtung 
des Spiels, die mehr auf Stil denn 
auf Hardware-Power setzt. Nichts- 
destotrotz sieht Albion auf dem 
PC wie auch auf Xbox 360 aus- 
gesprochen schick aus. Die Cha- 
raktere wirken liebenswürdig, die 
Umwelt lebendig und märchen- 
haft. Zahlreiche Details sorgen da- 
für, dass der geneigte Abenteurer 
auf Erkundungstour geht und ger- 
ne auch abseits der Wege herum- 
streunt. Von verschneiten Gipfeln 
über idyllische Wiesen bis hin zu 
staubigen Wüs- 

ten und dre- 


Glatze 

und Tattoos 
täuschen, denn 
Kalin ist kein 
Nazi, sondern 
Anführerin 
eines Wüsten- 
Ef , Volkes - und 


\ benötigt Ihre 
(7 y Hilfe! 


Partner mit der feuchten Schnauze: Ihr Hund ist geliebter 
Freund, Mitstreiter und hilfreiche Spürnase zugleich. 


m — 


ckigen Industriegebieten erfüllt 
Albion Fantasy-Touristen jeden 
Wunsch. Wo uns Fable 3 optisch 
schon auf Konsole begeisterte, 
hat die PC-Version allerdings noch 
ein Ass im Ärmel: 3D. Mit entspre- 
chend stärkerer Hardware, 3D- 
fähigem Monitor und Nvidias 3D- 
Vision-Ausrüstung versetzen Sie 
Fable 3 in die dritte Dimension. 
Nach anfänglicher Skepsis konn- 
te uns dieser Modus überzeu- 
gen. Die Entwickler haben das 3D 
maßvoll eingesetzt: Statt „Direkt 
ins Gesicht!“-Effekten bereichert 
diese Variante eher auf subtile Art 
die Spielerfahrung. Da Fable oh- 
nehin nicht gerade auf hektische 
Action setzt, brauchen Sie selbst 
bei längerem Spielen keine Kopf- 
schmerzen zu fürchten. Es sei 
denn, sie hauen nebenher Ihren 
Kopf gegen die Tischkante. Dann 
treten die Schmerzen aber ver- 
mutlich auch im 2D-Modus auf. 


Mehr Spiel fürs Geld? 

Um die PC-Gemeinde für die län- 

gere Wartezeit zu entschädigen, 

enthält Fable 3 zu guter Letzt die 

ehemals exklusiven Inhalte der li- 
mitierten Xbox-Edition: eine 


x * 


zusätzliche Quest, Waffe, Rüstung 
und Hundrasse. „Und was ist mit 
den bisher erschienenen DLCs?“, 
mögen Sie sich nun fragen. Die er- 
scheinen kurz nach Release des 
Hauptspiels — allerdings separat 
zum Kauf via Games for Windows 
Live. Bevor Sie jetzt aber den Geiz- 
Ossi mimen und losmeckern: Da- 
für erscheint die PC-Version zum 
reduzierten Preis von 40 Euro. Un- 
serer Meinung nach eine sehr faire 
Sache, denn wenn Ihnen das Spiel 
gefällt, können Sie den so gespar- 
ten Zehner ja immer noch für die 
Erweiterungen ausgeben. 


Einmal Fable süß-sauer, bitte! 

Nachdem wir nun geklärt hätten, 
warum sich das Warten lohnt, 
bleibt die Frage: Was kann dieses 
Fable 3 sonst so? Ein Engländer 
würde das Rollenspiel vermut- 
lich als einen „Acquired Taste“ 
bezeichnen, also Geschmackssa- 
che. Wie seine Vorgänger offenba- 
rt Teil 3 nämlich viele seiner Stär- 
ken erst auf den zweiten Blick. 
Beispielsweise beginnt die Hand- 
lung als konventionelle Geschich- 
te vom jungen Prinzen, der ins 
Exil flüchten muss. Anschließend 


“ "a 


Realistisch: Als Revoluzzer ziehen Sie das Volk mit großzügigen Versprechungen auf 
Ihre Seite. Ob Sie diese anschließend als Regent einhalten, bleibt Ihnen überlassen. 
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sammelt er Verbündete in Form 
diverser unterdrückter Volksgrup- 
pen, formiert den Widerstand und 
erlöst das Land per Staatsstreich 
von seinem Unterjocher. Wo in 
anderen Spielen freudig der Ab- 
spann über den Monitor flimmert 
(oder auch eine fiese Cliffhanger- 
Szene), legt Fable 3 aber noch 
mal richtig los. Der ehemalige 
Diktator war nämlich nicht etwa 
als Kind schon Arsch, sondern 
hatte durchaus Gründe für sein 
repressives Handeln. Als frisch 
gekrönter Monarch müssen Sie 
nun entscheiden, wie Sie diese 
Probleme angehen. Lindern Sie 
durch Steuersenkungen das Leid 
der ausgebeuteten Bevölkerung? 
Oder führen Sie den Kurs Ihres 
Amtsvorgängers fort, um so drin- 
gend benötigtes Geld in die leere 
Staatskasse zu spülen? 


Entscheidungsträger 

Doch bedenken Sie die Konse- 
quenzen: Wer zum Beispiel den 
Abbau dringend benötigter Roh- 
stoffe anordnet, verwandelt eine 
einst idyllische Gegend rund um 
einen malerischen See in ein sti- 
ckiges, abgasverseuchtes Schürf- 


Die gnomenartigen Hobbs sorgen zwar ähnlich wie mancher Politiker mangels Intelli- 
genz für Lacher, unterschätzen sollten Sie die nervigen Biester aber nicht. 
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An bestimmten Punkten kann Ihr Held tauchen, um versunkene Schätze zu finden. 
Um an Land fündig zu werden, schwingen Sie dagegen die Schaufel. 


gebiet. Wer dagegen seinem grü- 
nen Gewissen folgt, bewahrt ein 
kleines Paradies auf Erden — und 
ein anhaltendes Finanzproblem! 
Dummerweise schwächt Fable 3 
die Auswirkungen dieser Ent- 
scheidungen ab, da Sie jederzeit 
Ihr immenses Privatvermögen zur 
Tilgung der Staatsschulden heran- 
ziehen können. Trotz dieses Man- 
kos hat es allerdings einigen Reiz, 
als König auf dem Thron zu sitzen 
und wichtige Beschlüsse zu fäl- 
len. Selbstverständlich unterbro- 
chen von regelmäßigen Ausflügen 
ins Regentschaftsgebiet, inklusive 
dort stattfindender Abenteuer. 


Ist das komisch? 

Ein weiterer Punkt auf der Fable- 
Agenda ist der Humor. Mal dumm- 
dusselig simpel, mal tiefschwarz 
sarkastisch, aber garantiert ty- 
pisch britisch. Manch einer krei- 
det das dem Spiel an und findet, 
dass es zu oft ins Lächerliche ab- 
driftet. Andere Feierabendhelden 
lieben ebendiese Unbeschwert- 
heit. Besonders gut fördern die 
Quests diese Eigenschaft zutage. 
Da schrumpft Sie das Spiel unter 
anderem auf Zinnsoldaten-Größe, 


Ir 
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versetzt Sie in eine Tabletop-Run- 
de und zieht dabei das komplette 
RPG-Genre durch den Kakao. 


Jammi-jammi, lecker! 

Vom schokoladigen Milchgetränk 
kommen wir ja beinahe zwangs- 
läufig zurück zum „Acquired Ta- 
ste“. Wenn Lionhead keine über- 
raschenden, absurden Schnitzer 
passieren, gehört Fable 3 zu den 
qualitativ besten Vertretern seiner 
Zunft. Dennoch bleibt es wie kaum 
ein anderer Titel Geschmacks- 
sache. Die reine Umsetzung er- 
scheint uns bisher nach mehr- 
stündigem Anspielen tadellos, die 
zusätzlichen Optionen ermögli- 
chen ein noch besseres Spieler- 
lebnis. Zum Werk selbst kann der 
Autor dieser Zeilen nur sagen: „Ge- 
ben Sie dem Teil eine Chance!“ Fa- 
ble 3 weiß zwar manchmal selbst 
nicht, was es sein will — Rollenspiel 
oder Action-Adventure, linear oder 
offen, ernsthaft oder witzig —, aber 
eines ist es dabei auf jeden Fall: 
einzigartig. Und das kann man in 
Zeiten der zielgruppengerechten, 
marktforschungsoptimierten 
Mainstream-Unterhaltung gar 
nicht hoch genug schätzen. 


FABLE 3 < VORSCHAU 


Im DLC-Check: Fable 3 


Bisher führten zwei große Download-Pakete die 


Geschichte von Fable 3 fort. Wir erl 


tern deren 


Inhalt und verraten, ob der Kauf lohnt. 


Die bisher erschienenen Erweite- 
rungen Understone-Questpaket und 
Die Verräterfeste erscheinen laut Mi- 
crosoft zeitnah zum PC-Release von 
Fable 3 auch auf dem GfWL-Markt- 


platz. Die Preise für den PC-Download 
sind aktuell noch nicht bekannt, des- 
halb geben wir die Kosten der Xbox- 


Versionen an. Zu möglichen weiteren 
Episoden hüllen sich die Entwickler 
ebenfalls noch in Schweigen. 

M Understone-Questpaket: Genau- 
so sparsam wie der Preis (etwa fünf 
Euro) ist auch die Erweiterung selbst 
Die zusätzliche Region Understone, 
ein kleines Dorf unter (!) dem Indus- 
triegebiet von Bowerstone und die da- 
zugehörige Questreihe beschäftigen 
geübte Spieler nicht mal eine halbe 
Stunde. Das Schießstand-Minispiel 
und der Arenamodus in Reavers Vil- 
la verlieren ebenfalls fix an Reiz und 
wirken wie nachträglich aus dem ferti- 
gen Spiel entfernt - um den mageren 
DLC etwas aufzuwerten. Ein enttäu- 
schendes Paket, das sich selbst Fable- 


Fans höchstens zum reduzierten Preis 
in einer Sparaktion holen sollten. 

M Die Verräterfeste: Fehler sind da, 
um aus ihnen zu lernen. Genau das ge- 
lingt Lionhead: Für knapp sieben Euro 
verhält sich Die Verräterfeste gegen- 
über dem ersten Download-Häpp- 
chen wie unser Chef-Moppel Fischer 
zu Kate Moss. Die neue Geschichte 
umfasst mehrere Quests und beginnt 
nach dem Ende von Fable 3. Als König 
gehen Sie einer Gefangenenrevolte in 
der großräumig angelegten, komplett 
neuen Verräterfeste auf den Grund 
Im Zuge der Ermittlungen bekommen 
Sie es mit frischen, schwereren Geg- 
nern zu tun und bereisen zwei weitere 
neue Gebiete: die von verrückten Ro- 
botern bevölkerte Uhrwerkinsel und 
ein düsteres Eiland samt Friedhof und 
Spukvilla. Insgesamt begeisterte uns 
die Verbrecherjagd und wartet sogar 
mit einer Wendung auf. Die neuen Ge- 
biete sind toll gelungen und auch spie- 
lerisch werden Fable 3-Fans bestens 
bedient. Absolute Kaufempfehlung! 


Im Verräterfeste-DLC bringen Sie neben neuen Gegnern auch stärkere 
Mutationen bekannter Monster ins Schwitzen, etwa ein giftiger Balvarine. 


Christoph meint 


„Du bist komisch. Ich mag dich.“ 


Ich zähle zur Spezies der Core-Gamer. Ich verbringe mehrere Stunden täglich 
mit Zocken, ich liebe komplexe Spielarten wie Runden-Strategie, klassische Rol- 
lenspiele ä la Baldur's Gate oder Aufbaustrategie und ich verbeiße mich gern in 
bockschwere Titel mit irrem Schwierigkeitsgrad. Ergo müsste ich Fable 3 eigent- 
lich als unwürdiges Ketzerwerk verbrennen (Tod durch Scheiterhaufen bietet 


sich an, schließlich bin ich katholisch). Doch im Gegenteil: Dieses Fable 3 gefällt 
mir unheimlich gut. Es bietet eine traumhafte, erkundenswerte Spielwelt, die 
dem jämmerlichen Leveldesign eines Dragon Age 2 geradeheraus ins Gesicht 
lacht. Es bietet so herrlich schrullige Charaktere, ja sprüht nur so vor Witz. Das 
Wichtigste dabei ist jedoch: Neben seiner Einzigartigkeit und seinem Wohlfühl- 
faktor glänzt Fable 3 schlicht und ergreifend als richtig gutes Rollenspiel. 
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Später im Spiel besteigen Sie selbst den Thron und treffen wichtige Entscheidungen, 
etwa: Bauen Sie das leer stehende Gebäude in einen Puff oder ein Waisenhaus um? 


TEST 


SO TESTEN WIR 


Welche Ideen und Grundsätze stecken hinter der PC ACTION? Wir klären auf! 


PC ACTION: Unsere Vorsätze 


1. Wir wollen Action! Immer! 

Unsere Seiten drehen sich in erster 
Linie um Actionspiele, obwohl wir 
Ihnen selbstverständlich den kom- 
pletten Marktüberblick bieten. 

2. Das Leben ist ernst genug! 
Deshalb steht der Lesespaß an ers- 
ter Stelle! Wir wollen Sie informie- 
ren, aber auch unterhalten! 

3. Ehrlichkeit schreiben wir groß! 
Und das nicht nur, weil das ein Sub- 
stantiv ist. Wir sagen Ihnen rundhe- 
raus, wann und aus welchem Grund 
unsere Tests nicht unter Laborbe- 
dingungen stattfinden konnten, aus 


Awards 


Infos zum Spiel 


PREIS (2.6 45,- 
USK-FREIGABE Ab 16 Jahren 
TERMIN 31.02.2010 
SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Hakenkreuze, Blut, abgetrennte Körperteile, 
Waffen und Gegner wurden entfemt. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Zweikernprozessor mit 2,5 GHz, 1 GB RAM, 
256-MB-Grafikkarte, 3 GB HD, Windows XP 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
(Team-)Deathmatch, Capture the Flag, Last 
Man Standing, Koop-Modus (Kampagne) 


MAX. SPIELERANZAHL 64 
SPIELMODI 7 
SPLITSCREEN Ja 


VOICECHAT 
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welcher Version die Screenshots 
stammen und welche ihrer Verspre- 
chen die Hersteller nicht gehalten 
haben. 

4. Wir verlängern Ihren Spielspaß! 
Sie wollen mehr Futter? In diesem 
Magazin finden Sie zusätzlich die 
besten Modifikationen und Karten 
zu Ihren Lieblingsspielen! 

5. Wir beißen Sie nicht! 

Schreiben Sie uns! Wir beantworten 
jeden Leserbrief seriös — nur nicht 
im Heft! Aber Vorsicht: Auf den Le- 
serbriefseiten kennen wir keine 
Gnade! 


Der PC ACTION- 
Gold-Award 

Diesen heiß begehrten 
Preis bekommt jede 
Software-Perle, die 
von der Redaktion mit 
einer Wertung von 

85 Prozent Spielspaß 
oder mehr ausge- 
zeichnet wurde. 


Der Infokasten 

Hier finden Sie alle har- 
ten Fakten zum Spiel. Von 
Jugendeignung und Spra- 
che über den Preis bis 

zu den Mehrspieler-Op- 
tionen. Besonderheiten 
heben wir hervor. 


Meinui 


( 


gingen 
der 


„Für dieses Spiel verkaufe 


PC ACTION 


Sie bekommen von uns 
immer unsere ehrliche 


Ihnen klar, mit welchen 
Gefühlen wir in den Test 


Die Module 


In großen Tests verwenden wir in der Regel drei Arten 


von Modulen: 


Info-Module werten nicht, sondern vermitteln Hintergrund 


vom 


Entwickler-Porträt bis zum Vergleich mit anderen Genre-Vertretern. 


_ pro 1117) 


An den Pro-Modulen können Sie auf einen Blick ablesen, welche 


Punkte wir am Spiel toll fanden. Ergo: Was grün ist, rockt! 


[conrra ]1]]} 


In den Contra-Modulen wird draufgehauen. Hier sagen wir Ihnen 


ungeschönt, was am Spiel nervt und so die Wertung drückt. 


Die Wertungsgrenzen 


90-100% 
80- 89% 
70- 79% 
60- 69% 
50- 59% 
40- 49% 
< 39% 


Die Meinung 
ng. Und: Wir sagen 


Schließlich hat je- 


seine Vorurteile! 
—_. 


PC ACTION-Tester meint 


ich meine Exfreundin!“ 


Doch hier kracht's und scheppert's an jeder Ecke und ständig fliegt was in 
die Luft. Es vergeht keine Sekunde, ohne dass irgendwas Spannendes pas- 
siert. Schade nur, dass mein bleihaltiges Abenteuer schon nach drei Stunden 
in einem langweiligen Abspann gipfelt. 45 Euro dafür sind eine Frechheit! Zum 
Glück hält mich der Mehrspielermodus wesentlich länger bei der Stange. 


Die Wertung 

Jedes Pro- und Contra- 
Modul beeinflusst hier 
die Endwertung für Ein- 
zel- und Mehrspieler. Au- 
Berdem bewerten wir die 
drei Punkte Grafik, Sound 
und Steuerung separat. 


Herausragend: Wer bei diesem Spiel keinen Spaß 
hat, sammelt besser Muscheln oder Briefmarken 


Sehr gut: Selbst Genre-Neulinge könnten für 
solche Spiele das Sparschwein schlachten. 


Gut: Verliebte Menschen verzeihen kleine 
Schwächen. Genre-Anhänger sowieso. 


Befriedigend: Na ja, für Fans können auch 
Zweitligaspiele noch spannend sein 


Ausreichend: Mittelfeldgeplänkel sind be- 
kanntlich nicht dauerhaft unterhaltsam. 


Mangelhaft: Technik- oder Designmängel? 
Eine Frage der persönlichen Schmerzgrenze. 


Ungenügend: Gehen Sie mit Ihrem Geld lecker 
essen. Oder ins Kino. Oder zur Sparkasse. 


Wertung 
PRO 
WU Durchgehende Action und Spannung 


) 


CONTRA 
I Miserable Gegner-Intelligenz 


GRAFIK 


sl I I I I I I I 0 
SOUND 


Is I I I I I I DI 
STEUERUNG 


U I I | I i Po 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


> 
WITCHER 


WOLFGANG 
FISCHER 


Wein, Weib, Gesang, Brüste, 
Bier, Boxeinlagen - Ge- 

ralts Abenteuer ist wie eine 
Versoftung meines Lebens. 


Es gibt kein sympa- 9 


thischeres Spiel. 


Stellen Sie sich vor, der bes- 
te Mehrspieler-Shooter seit 
Jahren erscheint und keinen 
interessiert's. Nicht mei- 


ne Art Spiel, daher 16 


gibt's eine Gnaden- 


TEST 


MEINUNGSMACHE 


Vorsicht, subjektiv! Was denkt die Crew über die Spiele des Monats? 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS (Beta-Test S. 52) 


Oh Mann, jetzt ist Wit- 
cher 2 schon da und ich 

spiel noch Teil 1. Chef, ich 
brauch Urlaub! Der Schus- 


ter übernimmt mei- [9 


ne Artikel! 


Brink hat mich sehr positiv 
überrascht und ist ein wirk- 
lich sauguter Mehrspieler- 
Shooter geworden. Hoffent- 
lich gibt's genügend 
Mitspieler. 


BRINK (Beta-Test S. 62) 


Langsam komm ich ins 
Wanken: Sollte ich vielleicht 
doch mal und ganz aus- 
nahmsweise einen Abste- 


cher insim Rollen- Ir 


spiel-Genre wagen? 


Innovativ bis unters Dach, 


allerdings nicht perfekt. 


Mir taugt's, auch wenn ich 
nicht auf einen wirtschaft- 


lichen Erfolg wet- 19) 


ten würde. 


PORTAL 2 (Test S. 66) 


CHRISTOPH 
SCHUSTER 


Es ist derb, brutal, dreckig, 
gewaltig — was will man(n) 
mehr? Nichts. Aber seit ich 
Skyrim gesehen habe, sind 


meine Ansprüche 19] 


einfach gestiegen. 


Ich hatte bei einem Event 
echt Blut geleckt, aber der 
Geschmack hat sich schon 
fast wieder verflüchtigt 
neben einem BF 3 
einfach zu blass. 


Geralt, ich will eine Mod 
von dir. Eine? Dutzende! 
The Witcher 2 ist super ge- 
worden und ich will Mods 


dafür, wenn ich damit 19 


durch bin. SOFORT! 


Brink ist ein sehr guter Ti- 
tel. Nur blöd, dass es kei- 
ner merkt. Ich orakele jetzt 
einfach mal, dass Bethesda 


auf den Entwicklungs- E 


kosten hocken bleibt. 


Das Spiel des Jahres! 'nuff 
said! 


Einfach nur überragend. 
Der Humor, die Ideen, die 
(etwas zu leichten) Rätsel 
und insbesondere der Koop! 


Schon jetzt mein 110) 


Spiel des Jahres! 


Besser hätte man es wohl 
nicht machen können. 


DARKSPORE (Test S. 72) 


Dank solcher Sternstunden 
liebe ich meinen Job trotz 
zielgruppenoptimiertem 
Kalkül und lieblosem Fort- 


setzungseinerlei 110 


noch immer. 


Natürlich glaube ich mei- 
nen Kollegen, dass das 
ein geniales Spiel ist. Aber 
dennoch: Für mich isses 

nix. Ebenso wenig wie E 
alkoholfreies Bier. 


Die Verschiebung hat dem 
Titel gut getan, ein echter 
Hit ist das Action-Rollen- 

spiel aber immer noch 


nicht. 17 


Der Charaktereditor ist zwar 
ganz nett, da die einzelnen 
Levels aber immer wieder 
nach dem gleichen Muster 


ablaufen, wird's auf 16 


Dauer sehr öde. 


Lustig. Allerdings reicht 
mir lustig in diesem Fall 
nicht. Schon gar nicht, 
wenn es sich nicht um ei- 


nen Ego-Shooter 16 


handelt. 


ANOMALY: WARZONE EARTH (Test S. 74) 


Fand ich anfangs hochinte- 
ressant, aber die Entwickler 
tapsen so planlos durchs 
Genre, als hätten Sie noch 


nie Diablo oder Sa- E 


cred gespielt. 


Nette Spielidee, aber nicht 
konsequent genug umge- 
setzt. Etwas mehr eigener 
Stil hätte Darkspore gut 
getan. So wirkt vieles 16) 
austauschbar. 


Die Überraschung des Mo- 
nats: Anomaly: Warzone 
Earth ist eine gelungene 
Frischzellenkur für das 


Tower-Defense- [8 


Genre. 


Wenn künstliche Dumm- 
heit schmerzen würde, 
kämen die virtuellen Flash- 
point-Soldaten nicht mehr 


aus dem Schreien 
heraus, 


Tower Defense in rück- 
wärts, endlich mal wieder 
eine Innovation im Genre. 
Und Spaß macht's auch 


noch! Mehr davon, 8) 


bitte! 


OPERATION FLASHPOINT: RED RIVER (Test S. 78) 


Ich konnte der Operation 
Flashpoint-Reihe noch nie 
etwas abgewinnen und der 
Jüngste Teil bestärkt mich 


in meinem Glauben! E 


Braucht niemand! 


SHADOW HARVEST: PHANTOM OPS (Test S. 87) 


Diese elenden Turm-An- 
griffswellen-Strategie- 
Spielchen sind einfach 


nicht totzukriegen. 


Atzend! 


So schlecht ist das Spiel 
gar nicht — zumindest so- 
lange mir kein Feind begeg- 
net. Oder ein Freund. Oder 


ein Fahrzeug. Die 1a 


Bäume sind toll! 


Ich habe eine Spielidee: Sie 
müssen Schreibsklaven zur 
Verteidigung aufstellen, um 
eine ständig steigende Zahl 


an Tower Defensen E 


wegzutesten ... 


Wenn es statt zur roten Flut 
bloß zum roten Fluss reicht, 
ist eigentlich klar, dass hier 

nur jämmerliches Mittelmaß 


lauert. Bitteres Ende 15} 


einer Kultmarke. 


Mich überraschte dieser 
tolle Titel nicht (mehr). Da 
ich bereits Vorschauversio- 
nen gespielt hatte, wusste 


ich, dass es ein tolles E 


Spiel werden würde. 


Diese Reihe ist für mich am 
Ende. Mit jedem Titel kann 
ich mich weniger damit 
identifizieren. Was nicht zu- 


letzt an der schlech- 4) 


ten Qualität liegt. 


@ WERTUNG: 3,2 


Die Preise für das größte 
verschenkte Potenzial und 
den höchsten Frustfaktor 
gehen an die Entwickler 


von Black Lion. E 


Gratulation! 


Besonders leid tut’s mir 
um die Entwickler, die sind 
nämlich echt schwer in Ord- 
nung. Bleibt zu hoffen, dass 


die Jungs aus ihren 4) 


Fehlern lernen 


Das, was bei dieser Phan- 
tom-Operation entsteht, 
sind keine Phantom- 
schmerzen - sie sind leider 


echt. Auauauauau- E 


auauauaual 


Wer Schatten erntet, war 
bei der Saat schon nicht 
allzu helle. Insofern bleibt 
dieses Projekt zwangsläufig 


eine echt finstere E 


Angelegenheit .. 


Wenn ein Spiel mit so vie- 
len Gameplay-Schnitzern 
auf den Markt kommt, fra- 
ge ich mich unweigerlich, 


wie so etwas über- 3) 


haupt passieren kann. 
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The Witcher 2: Assassins of Kings 


Ist das nun schon ein richtiger Test? 

Im Grunde ja - Sie lesen hier unseren 
Beta-Test, der alles bietet, was Sie von 
einem kompletten Test erwarten dür- 
fen. Einzig die Wertung und unseren 
Technik-Check behalten wir uns noch 
vor. Mehr Details zu unserer Entschei- 
dung finden Sie auf der nächsten Seite. 


Ich habe gehört, The Witcher 2 basiert 
auf einer Buchvorlage? 

Beide The Witcher-Spiele basieren auf 
einer Reihe von populären Fantasy-Ro- 
manen des polnischen Autors Andrzej 
Sapkowski. Die sieben unterhaltsamen 
Schmöker sind mittlerweile auch in 
deutscher Übersetzung erhältlich, eine 
echte Empfehlung für Geralt-Fans! Der 
Buchautor ist allerdings nicht an den 
Spielen beteiligt. Noch ein Hinweis an 
alle, die derzeit die Romanreihe lesen 
und sich nicht spoilern lassen wollen: 
Beide Spiele stellen direkte Fortset- 
zungen dar und verraten somit das 
überraschende Ende der Bücher! 


PC ACTION 
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EWäs der neue 


 Zweil Mal durchgespielt! Tee has 


Ist The Witcher 2 ein Open-World-Spiel 
wie Oblivion, Two Worlds 2 oder Risen? 
Nein, Jedes Kapitel bietet eine eigene, 
abgeschlossene Spielumgebung, man 
darf auch nicht in alte Gebiete zurück- 
reisen. Zwei der fünf Akte bieten aber 
auch größere Außenareale, Entdecker 
kommen hier auf ihre Kosten. 


Wie ist das Spiel gebalanced? Passt sich 
die Gegnerstufe an meinen Level an? 
Gegner in The Witcher 2 leveln nicht 
automatisch mit, es kann also durch- 
aus vorkommen, dass Geralt auf Feinde 
trifft, die eine höhere oder niedrigere 
Stufe haben als er selbst. Selbst auf 
dem zweiten von vier Schwierigkeits- 
graden bietet The Witcher 2 eine or- 
dentliche Herausforderung. 


Wie gut klingt die deutsche Version? 
Die deutschen Sprecher erreichen 
nicht ganz das Niveau der tollen eng- 
lischen Fassung. Zwar sind viele Ne- 
benfiguren gut vertont, doch Geralts 


Sprechweise ist zu langsam und unna- 
türlich tief. Zum Glück erscheint das 
Spiel hierzulande in einer multilingu- 
alen Fassung, Sie können also auch 
problemlos die deutlich bessere, eng- 
lische Sprachversion installieren. 


Hat das Spiel einen Kopierschutz? 

Die Download-Version über GOG.com 
enthält keinen Kopierschutz. Alle ande- 
ren Fassungen, die man im Einzelhan- 
del sowie in Online-Shops kaufen kann, 
sind mit einer sanften Version von Se- 
curom ausgestattet, die lediglich eine 
einmalige Online-Aktivierung verlangt. 
Mehr Details dazu auf Seite 61! 


Muss ich den Vorgänger gespielt haben, 
um in The Witcher 2 durchzublicken? 
Nötig ist es nicht, wir raten allerdings 
dazu. Viele Hintergründe zu den Cha- 
rakteren und der Spielwelt darf man 
zwar auch in einem Glossar nachlesen, 
trotzdem richtet sich The Witcher 2 
eher an Kenner des ersten Teils. 


Screen-Info 
Alle Screenshots in diesem 
Artikel haben wir selbst er- 
stellt. Die meisten Bilder 
stammen aus der Testver- 
| sion, andere aus einer ak- 

tuellen Preview-Fassung. 


Alle Shots zeigen also un- 
verfälschte Spielgrafik! 
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Text: Felix Schütz 
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Kann ich meinen Spielstand aus dem 
ersten The Witcher übernehmen? 

Ja, Sie können das Savegame aus dem 
Vorgängerspiel in The Witcher 2 impor- 
tieren - einige der früheren Entschei- 
dungen wirken sich dann im Spielver- 
lauf aus. Nötig ist das aber nicht! 


Wie hart und „erwachsen“ ist das Spiel? 
Ist die deutsche Fassung gekürzt? 
Obwohl das Spiel eine faire Freigabe 

ab 16 Jahren erhalten hat, richtet es 
sich klar an ein reiferes Publikum: The 
Witcher 2 enthält teils blutige Kampf- 
szenen, außerdem bietet das Spiel viel 
nackte Haut und einige Sexzenen, die 
zwar nicht explizit ausfallen, aber doch 
deutlich mehr zeigen als etwa ein keu- 
scher Bioware-Titel. Auf Deutsch wie 
auf Englisch wird oft und derb geflucht. 
Obendrein scheut die Story auch nicht 
vor unbequemen, teils sehr ernsten 
Themen wie Rassenhass oder Vergewal- 
tigung zurück- das Spiel gehört daher 
nicht in Kinderhände. 


5 
politiek 


il Pi 
AN #4 $ Pa vo 
vi (4 EN f 


Mit dem Yrden-Hexerzeichen legt Geralt magische Fallen auf den Boden nur 
wer solche Mittel auch nutzt, hat in den kniffligen Kämpfen eine Chance. 


Dialoge sind nicht so ausufernd und verzweigt wie etwa in Dragon Age, bieten 
; aber trotzdem genügend Entscheidungsfreiheit und sind klasse geschrieben. 
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== Durch das Aard-Zeichen betäubte Gegner streckt Geralt 
in aufwendig animierten Spezialattacken nieder. 


* 


Falls Sie sich fragen, wo die Wer- 
tung am Ende dieses Artikels ge- 
blieben ist: Die behalten wir uns 
noch vor. Nicht weil wir grund- 
sätzlich gemein sind, diesmal ha- 
ben wir gute Gründe: Als einzi- 
ges deutschsprachiges Magazin 
hatten wir die Chance, The Wit- 
cher 2 mehrere Wochen vor Re- 
lease durchzuspielen, direkt bei 
den Entwicklern in Warschau. Das 
ließen wir uns natürlich nicht ent- 
gehen: Die Redakteure Schütz 


also noch keine Wertung? Da un- 
sere Testversion „nur“ sehr weit 
fortgeschritten, aber noch nicht zu 
100% fix und fertigwar, kam es hin 
und wieder noch zu Ungereimthei- 
ten: Stabilität, Bugs und Perfor- 
mance lassen sich so nicht fair be- 
werten. Außerdem hat CD Projekt 
nach unserem Besuch noch Fein- 
korrekturen an Steuerung und Ba- 
lancing vorgenommen. Zusätzlich 
haben die Entwickler Pläne für ei- 
nen Day-One-Patch, der pünktlich 


und Suberg durften sich drei Tage zum Release verfügbar sein und v, * 
lang bei CD Projekt herumtreiben weitere Details verbessern soll. } | 
und spielten The Witcher 2 gleich Ausall diesen Gründen verzichten | 
zwei Mal in Ruhe durch — inklu- wir lieber noch auf eine Wertung 

sive aller Nebenquests. Zusam- und warten, bis wir das finale Spiel 

men kommen wir so locker auf 60 testen können. Doch so viel lässt 

Spielstunden, und natürlich ha- sich bereits sagen: The Witcher 2 = 
ben wir verschiedene Lösungs- hat unseren Spielspaß-Award ver- | Be re Ä ; 
wege ausprobiert sowie mehrere dient, die Wertung wird entspre- Redakteur Felix Schütz (rechts) und unser freier Autor Jan Suberg verbrachten drei j | 
Endsequenzen gesehen. Warum chend hoch ausfallen. Tage bei CD Projekt und spielten The Witcher 2 auf Deutsch und auf Englisch durch. er 
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Episch, erwachsen und nichtline- 
ar — so hat CD Projekt die Story 
von The Witcher 2 beworben. Im 
Test zeigt sich: Auch wenn nicht 
alles perfekt ist, lösen die Entwick- 
ler ihre Versprechen ein! Die Sto- 
ry von The Witcher 2 beginnt ei- 
nen Monat nach dem Ende des 
Vorgängers: Geralt befindet sich 
in Haft, er wird verhört. Wie konn- 
te der weißhaarige Mutant in die- 
se Misere geraten? Das erklärt der 
spielbare Prolog, der aus fünf Tei- 
len besteht — die ersten vier Ab- 
schnitte kann der Spieler in einer 
Dialogszene frei wählen. Drama- 
turgisch macht das zwar keinen 
Sinn, da man ohnehin jeden Ab- 
schnitt spielen muss, doch inhalt- 
lich hat es der Prolog in sich: Jede 
Antwort steht für eine spielbare 
Rückblende, in der man erfährt, 
wie Geralt vom respektierten Jä- 


Könige, Zauberer, Soldaten und Terroristen — Geralt trifft im Laufe seines Abenteuers faszinierende Charaktere. Die Wahl zwi- 
schen Roche und dem Elfen lorweth bestimmt im zweiten Akt, welche Orte man besucht und welche Quests man dort erledigt. 


ger zum Geächteten wird. Es geht 
um Königsmorde, um politische 
Querelen und vor allem um Verrat. 
Das lineare Tutorial ist fantastisch 
inszeniert, mit großen Kampfsze- 
nen, cleveren Dialogen und ge- 
krönt vom Auftritteines gewaltigen 
Drachen. Nach dem vierstündigen 
Einstieg beginnt der weit umfang- 
reichere erste Akt: Geralt und sei- 
ne scharfe Freundin Triss landen 
in Flotsam, einem rückständigen 
Handelspolsten, der an das Fi- 
scherdorf Lobinden angrenzt. Hier 
blüht The Witcher 2 so richtig auf: 
Die Gegend steckt voll interessan- 
ter Charaktere, die mittelalterli- 
che Atmosphäre reicht locker an 
die des ersten Teils heran. Neben 
den gut gemachten Nebenquests, 
die oft mehrere Lösungswege bie- 
ten, begeistert hier vor allem die 
Hauptquestreihe — denn erstmals 
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hat der Spieler weitreichende Ent- 
scheidungen zu treffen. 


Wahl und Konsequenz 

Im Grunde spaltet sich die ge- 
samte Handlung an einem zent- 
ralen Punkt auf: Unterstützt man 
den königstreuen Vernon Roche 
oder hilft man dem verbitterten 
elfischen Terroristen lorweth? Die 
Auswirkungen dieser schwieri- 
gen Wahl sind gewaltig, verraten 
werden wir sie selbstverständlich 
nicht! Nur so viel: Je nach Ent- 
scheidung spaltet sich der zwei- 
te Akt komplett auf, unsere bei- 
den Tester erlebten hier komplett 
unterschiedliche Geschichten: 
Während ein Redakteur ein Sol- 
datenlager und das weitläufige 
Umland erkundete, trieb sich der 
andere in einer prächtigen Zwer- 
genstadt mit eigenen Questgebie- 
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Darauf haben Fans gewartet: In solchen gezeichneten Rückblenden erfährt man viele Hintergründe 
über Geralts Amnesie, sein jahrelanges Verschwinden und über seine große Liebe Yennefer. 
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ten herum. Natürlich sind beide 
Storypfade eng miteinander ver- 
knüpft, allerdings erlebt man die 
Geschichte hier aus völlig unter- 
schiedlichen Perspektiven, lernt 
andere Charaktere kennen, führt 
spannende Gespräche und löst 
dabei Quests, die dem jeweils 
anderen Pfad verschlossen blei- 
ben. Nach rund zwölf Spielstun- 
den landet man dann im dritten 
Akt — und der fällt im Vergleich 
recht schwach und sehr kurz aus. 
Außer einem klasse inszenierten 
Bosskampf erlebt man hier kaum 
Nebenquests oder Highlights, die 
meisten NPCs stehen hier nur 
herum und warten darauf, ange- 
klickt zu werden. Zumindest hat 
der Spieler aber auch hier viele 
Entscheidungsmöglichkeiten, um 
den Verlauf des Finales zu beein- 
flussen — manche Konsequenzen 
wirken derart schwer, dass sich 
dabei ganze Ländergrenzen ver- 
schieben. Allerdings verzichtet CD 
Projekt hier auf die wuchtige In- 
szenierung der ersten Spielstun- 
den, stattdessen muss man mit 
sehr vielen Dialogen Vorlieb neh- 
men — nach dem grandiosen Ein- 
stieg endet das Spiel damit ein- 
fach ein wenig zu unspektakulär, 
im Vorgänger war das noch bes- 
ser gelöst. Insgesamt bietet The 
Witcher 2 etwa 30 Stunden Spiel- 
zeit für den ersten Durchgang, so- 
fern man jede Nebenquest löst 
und allen Dialogen lauscht. Und 
natürlich bietet The Witcher 2 ei- 
nen hohen Wiederspielwert — ein 
zweiter Durchgang lohnt sich! 


Zielaufschaltung 
Anders als im Vorg; 
ählt das Spiel 


Ringmenü 
Ein Druck auf die 
3 ehen und ruft di runc 
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Zwar gibt es nur fünf Zaubersprüche, doch die erfüllen alle einen 


Zweck. Auf Geralts Schwerter kann man trotzdem nicht verzichten. 


jarf man in der 
und Wurfmesser ist die Fenster einblenden, in dem man alle Details 
4 Kampfes in Zahlen nachlesen kann 


desstnß 


gesstoß 
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elektiert man Gegner nicht mit der Maus, stattdessen 


us. Unser Beispiel zeigt, 


Stures Drauflosklicken führt nur 
selten zum Erfolg. 

Schläge ab, manche von ihnen 
tragen Rüstungen oder Schilde 
Soldaten stürmen auch mal vor und 
reißen Geralt zu Boden. Wer Treffer 
anbringen will, wartet besser ab, bis 
der Feind in die Offensive geht, dann 
ist er verwundbarer. 


Faustkämpfe laufen als simples Quicktime-Minispiel ab und 


sind daher sehr anspruchslos, aber auch erstklassig animiert. 
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! Gegen solche Biester verwendet man idealerweise eine Kombination aus Schwertkampf und Magie. 


4 Hier feuern wir zunächst ein len ‚Zeichen ab und setzen dann schnell mit schweren Hieben nach. 


‚Am Ende der Talentbäume locken Spezialfähigkeiten - diese hier erlaubt es Geralt, eine 


Der Schwertkampf-Talentbaum: Jeder Skill lässt sich in zwei Stufen 
ausbauen, manche Talente besitzen außerdem Slots für Mutagene. 


Bei der Charakterentwicklung piels gibt es eine Möglichkeit, 
kte komplett neu zu 
erteilen — ein bisschen s; Auf 
en ersten Blick wirkt die Vertei- 
ung der Talente auf den vier Äs- 
ten auch etwas willkürlich 


Ss 
gibt sich The Witcher 2 klassisch: alle Talentpun 
Für Quests vi 


besiegte Gene 


n Kampf- oder Ma- 
h 


ache: 


. Die meisten T 
Levels werder ehin eher Statusbor ni 
deren Zweige frei ger ch ähii 
gesamt hat man so 50 T 
Auswahl, d 


r r“. Nur selten lernt der 
Held neue Manöver, 
meist in sich 
des Schwertka 
t Geralt etw 


E) 
es ihm erlaubt, dur 


te Schläge Wutpunkte aufzubau- 
en, symbolisiert durch eine neue 


e neben der Lebensenergie- 
is dieser Balken voll, 
er DT aste eine Spe- 


Genvorschlag 

Um Geralt noch weiter zu for- 
jarf man in che Talen- 
te auch Upgrades einbauen, die 
nnten Mutagene. Die lie- 
gen in unterschiedlichen Stärken 


men, 


Gruppe an Gegnern auf einmal auszuschalten. Mächtig und cool inszeniert! 


sistenzen, lassen sich aber nicht 
wieder aus einem Talent entfer- 
nen — der Einsatz will gut überlegt 
sein. Zu guter Letzt gibt es noch 
weitere passive Fähigkeiten, die 
man automatisch erlernt. Leidet 
Geralt etwa unter Vergiftungser- 
scheinungen, nachdem er zu viele 
Tränke eingenommen hat, e 
er einen G 
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ält 
onus auf Giftresistenz. 
Oft genügt es auch schon, be- 
stimmte Orte in der Spielwelt zu 
besuchen, schon wird ein weiterer 
Bonus freigeschaltet. Dazu zäh- 
len auch spezielle Gesprächsop- 
onen, etwa Einschüchtern oder 
en, die el Anwe ualıe 


lem: gut gelöst! 


_ Alchemie:.und 


I Wie schon im ersten The Witcher 
k sollte Geralt hin und wieder Tränke 
schlürfen, um so besondere Vortei- 
le zu erlangen. Diese Elixiere muss 
er jedoch selbst herstellen, das 
geht nun an jedem Ort und ohne 
nervige Wartezeit. Tränke steigern 
etwa Geralts Lebenspunkterege- 
neration, verbessern seine Nacht- 
sicht oder erhöhen seine Giftre- 
sistenz. Alchemistische Zutaten 
sind überall in der Spielwelt ver- 
teilt: Kräuter und Gräser wachsen 
in Wäldern, Organe und Sekrete 
werden aus den Leibern besiegter 
Monster extrahiert. Anders als im 


Vorgänger kann Geralt jedoch nur 
noch im Meditationsmodus trin- 
ken und die Gebräue lassen sich 
auch nicht mehr in Quickslots ver- 
stauen. Bedeutet: Wer ein schwe- 
res Gefecht meistern will, muss die 
Tränke zwingend vorher einneh- 
men! Das ist zwar glaubwürdig, 
aber nicht immer fair. Schlimms- 
tenfalls landet man in einem Boss- 
kampf, ohne entsprechend vorbe- 
reitet zu sein. 


Das Crafting-System 
Handwerk funktioniert ein wenig 
anders als Alchemie: Geralt kann 


Waffen, Rüstungen, Upgrades 
und dergleichen nicht selbst her- 
stellen, dazu muss er speziel- 
le NPCs aufsuchen, etwa einen 
Schmied. Dort sucht man sich 
aus einer Liste das gewünschte 
Item aus, die notwendigen Res- 
sourcen werden dann automa- 
tisch ausgewählt. Neue Bauplä- 
ne wie auch Trankrezepte findet 
Geralt beispielsweise in Schatz- 
truhen, außerdem kann er die 
Dokumente auch beim Händler 
kaufen oder sie sich als Quest- 
belohnung verdienen. Die nöti- 
gen Handwerksmaterialien er- 


beutet Geralt meist in den Hütten 
von NPCs: Wer Schränke, Rega- 
le, Kisten und Schubladen durch- 
sucht, hat seine Taschen schnell 
mit Stoffen, Erzen und derglei- 
chen gefüllt. Auch Monster hin- 
terlassen oft Bestandteile, die für 
Handwerk genutzt werden kön- 
nen. Manche Bosse werfen auch 
besonders seltenes Material ab, 
eine widerstandsfähige Haut bei- 
spielsweise, aus der sich Geralt 
eine spezielle Lederrüstung 
schneidern lassen kann. Einige 
der besten Items im Spiel erhält 
man nur über Handwerk! 


(5) ALCHEMIE 
[A REZEPTE 


Manche Tränke sind unverzichtbar: Das Gebräu „Katze“ verbessert 


Geralts Nachtsicht und lässt ihn sogar Baer durch Leni sehen. Das pe von Tränken geht blitzschnell - einfach links das Re- 


hon ist da Eli vier‘ ferti 


Blick ins In 


y Hier hat sich gegenüber dem Vor- 

2 gänger eine Menge geändert. Auf- 
fälligste Neuerung: Es gibt nicht 
nur sehr viel mehr Kleidungsstü- 
cke, Geralt kann sie nun auch un- 
abhängig voneinander anlegen: 
Handschuhe, Rüstungen, Hosen 
und Stiefel sind direkt am Helden 
sichtbar und liegen in verschie- 
denen Qualitätsstufen vor. Einige 
der besten Rüstungen im Spiel er- 
hält man beispielsweise von be- 
siegten Bossgegnern oder man 
lässt sie für viel Geld und Roh- 
stoffe beim Handwerker anferti- 


RÜSTUNG AUS VICOvaRO 


| Das Inventar stellt Items in Listenform dar — bei vielen 


! Ü Gegenständen verliert man hier leicht die Übersicht. 


gen. Wer die Spielwelt sorgfältig 
absucht, findet auch seltene Beu- 
testücke wie magische Schwer- 
ter, hochwertige Handwerksma- 
terialien oder besonders kräftige 
Rüstungen. Insgesamt ist das An- 
gebot an Items voll zufriedenstel- 
lend, daher macht es nun deut- 
lich mehr Spaß als im Vorgänger, 
Geralt mit neuer Ausrüstung aus- 
zustatten. Wie gewohnt trägt 
Geralt auch stets zwei Schwer- 
ter bei sich; die Klinge aus Stahl 
setzt er gegen menschliche Wi- 
dersacher ein, das Silberschwert 


kommt hingegen im Kampf ge- 
gen Monster, Geister und Wildtie- 
re zum Einsatz. Außerdem bietet 
das Inventar fünf Schnellzugriff- 
Fächer für Zusatzwaffen, etwa Fal- 
len oder Wurfmesser. Diese Items 
darf man dann auch mitten im Ge- 
fecht auswählen, indem man das 
Quickslot-Menü per gedrückter 
Strg-Taste aufruft. Alle weiteren 
Besitztümer werden in 16 Kate- 
gorien unterteilt, darunter Köder, 
Trophäen oder Baustoffe. Vor al- 
lem Letztere verbrauchen viel La- 
gerplatz, denn Geralts Inventar 


Wir haben. Geralts si Iberschwert mit Upgrades aufgewertet - 
in der Klinge schimmert nun gut erkennbar e eine blaue Rune. 


ist nun durch Gewicht begrenzt, 
ähnlich wie in Oblivion. Da es im 
gesamten Spiel keine Lagerkiste 
gibt, ist man von Zeit zu Zeit ge- 
zwungen, sich von alten Schätzen 
zu trennen — schade! Ein Trost da- 
für sind die neuen Upgrades, die 
Geralt in gesockelte Waffen und 
Rüstungen einbauen kann: Mit 
magischen Runen, Polstern und 
Panzerplatten werden Waffen und 
Rüstungen deutlich aufgewertet, 
sodass man die Items noch bes- 
ser an die eigenen Vorlieben an- 
passen kann. 
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Für alle, die sich .noch ein we- 
nig auf den Release von The 
Witcher 2: Assassins of Kings 
einstimmen oder einfach mehr 
über die Hintergrundgeschich- 
te von Hexer Geralt erfahren 
möchten, haben wir noch einen 
Filmtipp: den polnischen Strei- 


- CONTRA Die Steue 


Schon lange hat CD Projekt 
durchblicken lassen, dass The 
Witcher 2 auch für Konsolen er- 
scheinen wird. Und das merkt 
man der PC-Version an. Vor allem 
in Menüs wie dem Inventar oder 
bei Händlern vermisst man erklä- 
rende Tooltips, die Eigenschaften 
von Items vergleichen oder die 
zeigen, wie sich ein Ausrüstungs- 
gegenstand auf Geralts Attribute 
auswirkt. Besonders ärgerlich: 
Der Händlerbildschirm informiert 
nicht darüber, ob man ein Buch 
oder ein Handwerksrezept bereits 
gelesen hat, schlimmstenfalls gibt 
man hier viel Geld für völlig unnö- 


ee 


Die wenigen Schleichabschnitte sind spannend und gut, doch die 


Steuerung macht in solchen Situationen hin und wieder Probleme. 2 zumindest mit der Maus nicht die geringste Herausforderung. 
e y > 


fen Geralt von Riva — Der Hexer. 
2001 verfilmte der Regisseur 
Marek Brodzki die Romanvor- 
lage aus der Feder von Andrzej 
Sapkowski. In der Hauptrolle 
ist Michal Zebrowski zu sehen, 
der unter anderem für Der Pia- 
nist vor der Kamera stand. Die 


tige Lektüre aus. CD Projekt hat 
uns bestätigt, dass solche De- 
tails bis zum Release noch ver- 
bessert werden — ein löbliches 
Versprechen, das für unsere Be- 
wertung aber erst mal keine Rol- 
le spielen kann. Auch an anderen 
Stellen gibt sich die Steuerung 
noch ungenau: Geralt kann etwa 
nur an fest vorgegebenen Orten 
klettern oder springen, stets aus- 
gelöst durch einen Klick mit der 
linken Maustaste. Das fühlt sich 
etwas unnatürlich an. Ähnliches 
gilt für die spannend inszenierten 
Schleichsequenzen: Wann Geralt 
sich hier an eine Wand drückt und 
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ursprünglich geplante TV-Se- 
rie wurde zugunsten der Kino- 
adaption zurückgestellt. Ein 
Jahr später lief Der Hexer dann 
aber auch als beliebte TV-Serie 
im polnischen Fernsehen. Nun, 
mehr als acht Jahre später, ist 
der etwas trashige Fantasy-Film 
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wann er seine Deckung verlässt, 
das entscheidet das Spiel an- 
scheinend willkürlich. Auch zwei 
der drei Minispiele erfordern Ein- 
gewöhnungszeit, allen voran das 
Würfelpoker-Spiel: Aufgrund der 
übersensiblen Steuerung schleu- 
dert man seine Würfel hier auch 
mal lässig am Spielfeld vorbei, was 
natürlich nicht Sinn der Sache ist. 
Dass sich die Tastenbelegung in 
unserer Testversion nicht verän- 
dern ließ, dürfte indessen kein 
Problem mehr sein — CD Projekt 
versichert uns, dass ein entspre- 
chendes Menü bereits eingebaut 
sei. Natürlich: All diese Schwä- 
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+ Das Armdrücken-Minispiel fühlt sich träge an und bietet 
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endlich auch in Deutschland in 
guter Bild- und Tonqualität auf 
DVD erhältlich. Zwar sollte man 
hier kein Epos auf dem Niveau 
eines Der Herr der Ringe erwar- 
ten, doch für Fans des weißhaa- 
rigen Hexers ist der Streifen si- 
cher einen Blick wert. 


De 


chen wiegen nicht so schwer, 
dass sie den Spielspaß drastisch 
schmälern. Doch sie sind unnö- 
tig und zeigen, dass das Interface 
nicht für Maus und Tastatur, son- 
dern vor allem für Gamepads op- 
timiert wurde. The Witcher 2 un- 
terstützt daher auch von Haus aus 
das Xbox-360-Pad — diese Einga- 
bemethode konnten wir allerdings 
noch nicht testen. Zumindest aber 
haben uns die Entwickler bestä- 
tigt, an vielen dieser Kritikpunkte 
noch Verbesserungen durchzu- 
führen — dies ist einer der Grün- 
de, warum wir noch auf eine Wer- 
tung verzichtet haben. 
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Tolle Weitsicht, scharfe Texturen, wunderbare Beleuchtung — 
The Witcher 2 zählt zu den grafisch besten PC-Rollenspielen. 


Mit The Witcher 2 haben die Ent- 
wickler nicht weniger als das gra- 
fisch schönste PC-Rollenspiel ver- 
sprochen. Das sind große Worte, 
die man leicht als selbstgerechtes 
Gewäsch abtun könnte. Doch CD 
Projekt hat nicht gelogen — kein 
anderes PC-Rollenspiel ist derzeit 
schöner als The Witcher 2: As- 
sassins of Kings. Besonders die 
knackscharfen Texturen und fan- 
tastischen Beleuchtungseffekte 
lassen Vergleichstitel wie Dragon 
Age 2 geradezu bemitleidenswert 
aussehen. Auch Geralts Kampf- 
animationen sind gewohnt schick 
geraten und die reich verzierten, 
farbenfrohen Kostüme könnten 
problemlos aus einem guten Fan- 
tasy-Film stammen. Natürlich ist 
die Optik nicht perfekt, wer nach 
Detailmängeln sucht, der findet 


NPCs sind nun deutlich abwechslungsreicher als im Vorgängerspiel, außerdem 
geben sie viele Kommentare ab, sobald Geralt sich ihnen nähert. Stimmungsvoll! 


sie auch. Beispielsweise bei den 
Gesprächsanimationen: Zwar 
besitzen manche Figuren aus- 
drucksstarke Mimik und eindeu- 
tige Gesten, doch das trifft längst 
nicht auf alle Charaktere zu — zu- 
mindest hier hat Mass Effect 2 
noch die Nase vorn. 


Levels anstelle offener Welt 

Seine teils extrem hohe Weitsicht 
erkauft sich das Spiel mit ge- 
lungenen Grafiktricks, denn die 
Spielwelt ist alles andere als offen 
und längst nicht so frei erkund- 
bar wie etwa in Oblivion. Stattdes- 
sen bewegt man sich in klar abge- 
steckten Levels, die teilweise aber 
recht weitläufig ausfallen, sodass 
man die fehlende Freiheit kaum 
vermisst. Springen und klettern 
kann der Hexer nur an streng vor- 
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gegebenen Stellen, auch Schwim- 
men oder Reiten sind nicht 
möglich, hier hatten wir mehr er- 
wartet. Wunderbar gelungen hin- 
gegen sind die fließenden Tag- 
und Nachtwechsel: Wenn das 
Sonnenlicht am Horizont schwin- 
det, sieht das nicht nur malerisch 
aus, auch die NPCs richten sich 
danach: Tagsüber wird gearbei- 
tet, am Abend geht's dann noch 
auf einen Humpen Bier in die 
Dorfschänke und danach ab ins 
warme Bett. Diese Tagesabläufe 
sind nicht allzu realistisch oder 
detailreich, genügen aber, um die 
dichte Stimmung zu unterstrei- 
chen. Von der Kl sollte man indes- 
sen keine Wunder erwarten: Zwar 
reagieren Stadtwachen darauf, 
wenn Geralt ein Schwert zückt, 
doch dafür kann der Held pro- 


PC ACTION 


blemlos Häuser ausrauben, ohne 
dafür belangt zu werden. Das mag 
zwar unrealistisch wirken, doch 
ein echtes Diebstahlsystem hät- 
te weder zum Spielkonzept noch 
zum klar definierten Helden ge- 
passt. Solche Mängel gleicht zu- 
dem der exzellente Sound aus: 
Die facettenreiche, orchestrale 
Musik steht der sehr guten Gra- 
fik in nichts nach. Die deutsche 
Sprachausgabe indessen hat ihre 
Mängel: Besonders Geralt trägt 
seine Sätze zu langsam und ge- 
wollt knurrig vor — das wäre bes- 
ser gegangen. Immerhin: Die ex- 
zellente englische Fassung liegt 
dem Spiel ebenfalls bei, und sie 
klingt so gut, dass man ihr — bei 
entsprechenden Sprachkennt- 
nissen — eindeutig den Vorzug ge- 
ben sollte! 


# 


Dungeons betritt Geralt ohne jegliche Ladezeit. Nur beim Betreten mancher ß 
& Häuser gibt es eine sehr kurze Schwarzblende, was aber nicht weiter stört. 


5% 


2 Yrden-Zauberfalle am Boden Pi 


»- 1. Die Bosskämpfe sind 
klasse inszeniert: Gleich im 
ersten Akt legt sich Geralt 
mit dem riesigen Sumpf- 
WUUSCHEITELENE 
© 2. Geralt muss den 
-2 Tentakeln per Seitwärtsrolle 
* ausweichen und sie per 


halten. Dann hackt er die 

## empfindlichen Stellen ab. 
3, Ist das Biest geschwächt, 

schwingt sich der Held 

in einer spektakulären 

Quicktime-Sequenz auf s 

einen Fangarm und gibt dem © 
4 Monster den Rest. } 


INFO 


Lassen Sie sich von der Altersfrei- 
gabe ab 16 Jahren nicht täuschen: 
The Witcher 2 ist ein ziemlich def- 
tiges Spiel, das sich an ein er- 
wachsenes Publikum richtet. An- 
gefangen bei den Kämpfen: Zwar 
schlägt Geralt seinen Gegner kei- 
ne Köpfe oder andere Körperteile 
ab, doch Bluteffekte sind dennoch 
reichlich zu sehen. Die Finishing 
Moves sind zwar nicht so bru- 
tal wie in Assassin’s Creed, doch 
zimperlich geht’s trotzdem nicht 
zu, wenn Geralt seine Schwerter 
in Oberkörper bohrt, Feinde in 
Flammen aufgehen lässt oder sie 
mit einer magischen Druckwelle 
von Klippen hinunterfegt. Auch 
ein paar Zwischensequenzen sind 
nicht von schlechten Eltern — in 
wohliger Erinnerung blieb uns vor 
allem eine derbe Szene, welche 
sich um ein Messer, reichlich Blut 
und die Kronjuwelen eines wich- 
tigen Nebencharakters drehte. 
Spätestens jetzt wissen wir: So et- 
was tut weh. 


Die Sache mit dem Sex 

Es gibt einige Sex- und Erotiksze- 
nen in The Witcher 2, die durch- 
aus mehr nackte Haut zeigen, 
als man es von den meisten Fil- 
men oder gar von Bioware-Spie- 
len gewohnt ist. Trotzdem sind di- 
ese Augenblicke nie explizit oder 
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gar pornografisch, Sittenwächter 
dürfen beruhigt sein. Empfind- 
liche Gemüter sollten aber beach- 
ten: Mehrmals behandelt die Ge- 
schichte auch ernste Themen wie 
Rassismus und sexuellen Miss- 
brauch. Natürlich ist der Spieler 
selbst nie in solche Handlungen 
eingebunden und die Entwickler 
gehen auch angemessen ernst 
damit um, doch das heißt nicht, 
dass solche Inhalte für jeden Spie- 
ler leicht verkraftbar sind. 


100 % uncut 

Trotz manch harter Szenen ist The 
Witcher 2 kein stumpfes Metzger- 
spiel — hier geht es nicht darum, 
möglichst viele Menschen in den 
Tod zu schicken, Unschuldige 
abzumurksen oder das Land mit 
Leid und Chaos zu überziehen. Es 
gibt keine böse Spielweise in The 
Witcher 2, das hätte auch nicht 
zu dem Helden und der Geschich- 
te gepasst. Das Spiel setzt sich 
zwar mit kniffligen Themen aus- 
einander, wirklich unmoralische 
Entscheidungen oder eine simple 
Gut-Böse-Trennung gibt es aber 
nicht. Möglich, dass dies einer der 
Gründe war, weshalb die USK sich 
dazu entschloss, dem Spiel eine 
faire Freigabe ab 16 zu erteilen — 
zuvor war man von einer Einstu- 
fung ab 18 Jahren ausgegangen. 
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| nängeschnite! 


Manche Finishing Moves zeigen zwar durchaus harte 


Wache Drupal me at 


Romantik und Erotik sind nun ein Teil der Story. Die „Badesze- 
ne“ ‚mit iss zählt sogar zu den Don Momenten des Spiels. 


Tötungen, doch richtige Splatterszenen gibt es nie. 
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“ ITCHER Mein rue Das re The Wicher habe ch re Mal durcgespä. er 


«in zweite Teil sieht fantastisch aus - selten habe ich ein Spiel so 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT 


Grafikkarte mit 
00), 1GB RAM 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
The Witcher 2 ist ein kraftvoll 


“< SPIELMODI 


PRO 
Milcharismatischer, saucooler Held 


Entscheidungen wirken sich stark 
auf Story und Spielverlauf aus 


Wäßrillante Grafik, dichte Atmosphäre 
Prima ausgearbeitete Charaktere 


WlErwachsene, raue Mittelalter-Fantasy 


CONTRA 

Story wird zum Ende hin schwächer 
3. Akt zu kurz und arm an Quests 
Il Kampfsteuerung manchmal ungenau 
Bäleicht,‚konsolige“ Menüs 


GRAFIK 


DHEEEBEENE 
SOUND 


DEHEBEBEBNEE 
STEUERUNG 
DHBERBRnEN 


EINSCHÄTZUNG 
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BETA-TEST > BRINK 


fi Gemeinschaftliches Sperrfeuer ist 
eine sehr effektive Methode, um ein 
Missionsziel zu verteidigen. 


Die Screenshots wurden 
allesamt von uns selbst 
bei einem Test-Event 

rtigt, spiegeln aller- 


; nur fast die enc 


einigen anderen Kleinig- 
keiten. 


Text: Jürgen Krauß 


www.pcaction.de 


So spielt sich Brink als... 
... SOLDAT E 


Der Soldat kümmert sich um 
zwei Dinge: Kugeln verteilen 
und Kugeln verteilen - Ersteres 
vorzugsweise mit Überschall- 
geschwindigkeit und in Rich- 
tung Gegenspieler, Letzteres 
etwas gemächlicher, um den 
Munitionsnachschub in den ei- 
genen Reihen sicherzustellen. 
Er ist auch der Einzige auf dem 
Schlachtfeld, der Tore aufspren- 
gen und sich mit verbesserten 
Granaten ausrüsten kann 


www.pcäction.de 


Dank unzähliger Gewehran- und -aufbauten 
ist es wirklich kurzweilig, sich einmal quer 


Wann immer es darum geht 
sich widerrechtlichen Zugang 
an einem Computer-Terminal zu 
verschaffen, braucht es einen 
Spion - wenn es mal besonders 
schnell gehen muss, gerne auch 
mehrere davon. Derfintenreiche 
Fiesling kann sich aber auch als 
einer der gefallenen Gegner tar- 
um unbemerkt hinter den 
feindlichen Linien zu agieren 
Gemeine Zusatzoptionen: Haft- 
granaten und Cortex-Bomben. 


durch den Waffenschrank zu ballern. 


Ein guter Feldarzt hat in Brink 
jede Menge damit zu tun, 
Kameraden mit Gesundheits- 
verstärken und Wiederbele- 
bungsspritzen zu unterstützen 
seine 15 Minuten Ruhm hat er 
aber immer danı 
Gefangenen zu begleiten und 
auf den Beinen zu halten gilt 
Die optional verfügbaren Klas- 
senaufwertungen umfassen un- 
ter anderem die Fähigkeit, sich 
selbst wiederzubeleben. 


... SANITÄTER 


BRINK < BETA-TEST 


Eine Lötlampe, ein vollau 
Geschütz und 
tmine - das sind des 
Technikers allerliebst 
zeuge“. Aber st a 
hervorragender Safe-Knacker 
und Roboter-auf-Trab-Halter. 
Neben einem vergrößerten 
Rucksack für mehr Minen 
und flinkeren Fingern fürs 
Bombenentschärfen kann der 
er auf Wunsch auch 
lütz aufwerten 


Mr 
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Trotz bunter Spielfiguren erkennen Sie Gegner ganz leicht: Diese schimmern rot. 


4 


Schön: Die verschiedenen 
Visiere fühlen sich unterschied- 
lich an. Nicht schön: Kommen 
Sie mit einem Visier nicht klar, 
müssen Sie die Partie verlas- 
sen, um es auszutauschen. 
Warum so umständlich? 


ce 
# 
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rten, dürfen Sie das Kommandorad benutzen. 


Fi 
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Während Sie auf den Respawn wa 


BRIN 


N‘ 


Bi.) 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Sollten Sie glauben, die deutsche Version sei 
geschnitten, haben Sie sich geschnitten. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Dual-Core 2,4 GHz, 2 GByte RAM, Geforce 
8800 GS/Radeon HD 2900 Pro, WinXP (SP3) 


EINZELSPIELER-OPTIONEN 

Jede Partie wird automatisch mit Bots 
auf 16 Spieler aufgefüllt, Sie können das 
gesamte Spiel also auch solo und mit 15 
Computerschergen bestreiten. 


MAX. SPIELERANZAHL 16 
SPIELMODI 3 (inkl. Challenges) 


Ca.€48, 
Ab 16 Jahren 
13.05.2011 


www.pcaction.de 
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I#xru 
Erfahrungspunkte (XP) sind allgegenwärtig — Treffer werden umgehend belohnt. 


PC ACTION vor Ort 


Fürden Test des Mehrspieler-Shoo- 
ters Brink lud Publisher Bethesda 
uns und 31 unserer Kollegen nach 
London, wo wir an zwei Tagen die 
Xbox-Testgeräte, aber auch den 
einen vorhandenen PC ausgiebig 
glühen ließen. Unser Mann 
vor Ort: Jürgen Krauß (Bild 
rechts oben), der sein Redak- 
teursdebüt bei der PC ACTION 
2007 mit einem Test zu Ene- 
my Territory: Quake Wars, 
also dem inoffiziellen Vorgän- 
ger von Brink, feierte. 


Es gab einen Zeitpunkt beim Test, an dem es bei mir klick gemacht hat- und zwar 
als mir Richard „Fluffy_gIMp“ Jolly, Media Director von Splash Damage, am Ende 
des ersten Event-Tages zwischen zwei Bieren erklärte: „Bei Brink geht es eigent- 
lich nicht darum, anderen Leuten ins Gesicht zu schießen. Es geht vielmehr da- 
rum, gemeinsam mit seinem Team Ziele zu erreichen.“ Und so komisch es auch 
klingen mag, von diesem Moment an hatte ich eine Menge Spaß mit Brink. 


BRINK € BETA-TEST 


Wertung 


Kreatives, sehr abwechslungs- 
reiches Spielprinzip 


Cooler Charaktereditor 


BR Unzählige sehr gut durchdachte 
Kleinigkeiten 


I Gutes Bewegungssystem (SMART) 


Bots füllen Teams dynamisch auf... 


CONTRA 
..„sind aber nicht immer hilfreich. 
Hohe Komplexität/Einstiegshürde 


Es fehlt an Menüübersicht u. -komfort 


GRAFIK 


Is I I I I || 
SOUND 


Is I I I I | | 
STEUERUNG 


EINSCHÄTZUNG 
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TEST > PORTAL2 


Portal 2 


Knobelpre 


Genre: Knobelspiel I Entwickler: Valve | Hersteller: Electronic Arts I Termin: 19.April 2011 


Dieses Spiel zeigt der Welt, dass n 


N 


EN 


Wir finden's einfach nur geil, 
dieses Spiel. Echt, Portal 2 hat 
uns von Anfang bis Ende über- 
zeugt, uns begeistert und tage- 
lang an den Rechner gefesselt. 
Für uns ist Portal 2 eine unbe- 
dingte Kaufempfehlung, ein Ga- 
rant für genialen Humor, ausge- 
fuchste Rätsel und die gelungene 
Fortsetzung einer kleinen Spiele- 


Na endlich ist das Spiel erschienen. Ich 
warte schon eine Ewigkeit! 

Wir auch, ja. Dabei haben wir Portal 2 
schon vor Wochen vor Ort bei Valve ge- 
testet, durften aber noch nichts darüber 
sagen. Jetzt dürfen wir das Schweigen 
brechen und können uns nur Schwärmerei 
und Begeisterungsstürmen hingeben. Das 
Spiel ist der Kracher! 
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perle von 2007. Gut, unser Be- 
geisterungssturm erfordert eine 
Erklärung. Also sagen wir Ihnen, 
warum Sie dieses Spiel gezockt 
haben müssen. 


Zurück zu Aperture 

Wie im Vorgänger geht es darum, 
sich mithilfe einer Portalkanone 
einen Ausweg aus den Aperture 


Wirklich? Warum denn genau? 

Nun, ohne hier blöd spoilern zu wollen ist 
das schwer zu erklären. Aber bei Portal 2 
passt einfach alles: Die Story, die Rätsel, 
der Humor, die neuen Figuren ... Valve hat 
es geschafft, die guten Dinge des Vorgän- 
gers aufzugreifen und in den zweiten Teil 
zu übertragen, ohne dabei etwas kaputt 
zu machen. 


nt 


ISW 


/ 


Ka \ 
{immer nur Geballer geil ist. 


Laboratories, dem Forschungs- 
gelände der mysteriösen Firma 
Aperture Science, zu suchen. Mit 
simplen Mausklicks schaffen Sie 
jeweils einen Ein- und Ausgang, 
um so geschickt Hindernisse zu 
überwinden. Drahtzieher des 
Geschehens ist wie schon beim 
ersten Teil Computer Glados, den 
Sie kurz nach Spielstart aus Ver- 


Ja und was erwartet mich da jetzt genau? 
Zwei Spielarten: Eine Einzelspielerkampa- 
gne, etwa acht Stunden lang (obwohl es 
Menschen gibt, die das angeblich schon in 
vier Stunden durchgespielt haben) und ein 
witziger Koop-Modus, der Sie noch mal 
etwa sechs Stunden beschäftigen sollte. 
Kommt natürlich drauf an, wie schnell Sie 
bei den Rätseln durchsteigen. 


Gestatten: P-Body und Atlas. Die knuffigen Roboter steuern 
Sie im Koop-Modus von Portal 2. Und der ist wirklich genial! 


& Text: Robert Horn 


Im Internet wird aber ganz schön geme- 
ckert, irgendwas von einem „Tag-1-DLC“? 
Ja, manche Menschen schreien erst, be- 
vor sie lesen. Valve bietet einen (absurd 
überteuerten) DLC an, der allerdings nur 
Skins und Gesten für den Koop-Modus 
enthält. Die Leute meckern, dass Ihnen 
dadurch etwas vom eigentlichen Spiel vor- 
enthalten wird. Ist aber nicht so. 
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sehen wieder zum Leben erwe- 
cken. Fortan lässt es sich Glados 
nicht nehmen, Sie mit süffisanten 
und teils brüllend komischen 
Kommentaren durch immer neue 
Testräume zu jagen. Nicht ganz 
unschuldig an der wiedererstark- 
ten Macht des Supercomputers 
ist Ihr neuer Begleiter Wheatley, 
ein witziger plappernder Com- 


Laserstrahlen 


Blaues Gel 


Über riesige Hähne t 
verteilen n 
blaue Gel 


| So errei 


puterkern, der Sie vor allem mit 
seiner Tollpatschigkeit und ge- 
nialen Monologen zum Lachen 
bringt.Wheatley ist es auch, der 
Sie zu Beginn aus Ihrem Gefäng- 
nis befreit und mit Ihrer Hilfe 
aus dem riesigen Bau von Aper- 
ture fliehen will. Dass durch die 
Wiederbelebung von Glados al- 
les ganz anders kommt und die 
Story noch so einige Kehrtwen- 
dungen auf Lager hat, sei an die- 
ser Stelle verraten. Mehr jedoch 
nicht. Wie es mit Wheatley, Gla- 
dos und der Heldin Chell weiter- 
geht, sollten Sie in jedem Falle 
selbst erspielen! 


Sprachkünstler 
Die ersten Spielminuten ha- 
ben Sie kaum etwas zu tun, au- 


Neues Futter für’s Denkerhirn! 


Portal 2 konfrontiert Sie mit neuen Herausforderungen, die nach und nach eingeführt werden. Wir zeigen Ih- 
nen, worauf Sie sich in Valves Knobelspaß gefasst machen müssen und welche Eigenschaften die kreativen 
neuen Hilfsmittel haben, die Sie zum Vorankommen einsetzen müssen. 


Laser haben mehrere Funktionen 
Zum einen aktiviere: damit 


& 

Lichtbündel zu 

Sie einen speziellen Umlenkwürfel. 
In fiesen Abschnitten hanti S 
mit einer Vi 

Würfel 


‚es Gel hat es wirklich in sic 


Geschicklichkeitseinlagen 

kombinieren. Manchmal 
rauch Kubu: 

seinen Zielort zu schleudern. 

Die Flugz: 

Dingern zählt jedenfall 

Höhepunkten des Spiels. 


zu den 


Ber Wheatleys Gebrabbel zu 
lauschen. In der englischen Test- 
fassung macht Synchronspre- 
cher Stephen Merchant einen 
brillanten Job, aber auch die 
deutsche Fassung punktet mit 
einem ordentlichen, wenn auch 
nicht ganz so genialen Synchron- 
sprecher. Wie so oft empfehlen 
wir aber trotzdem Spielern, die 
des Englischen mächtig sind, auf 
die Originalsprache umzuschal- 
ten. Wheatley mit seinem bri- 
tischen Akzent und auch Aper- 
ture-Chef Cave Johnson (im 
Englischen gesprochen von J.K. 
Simmons, bekannt als Daily-Bug- 
le-Chef J. Jonah Jameson aus 
den Spider-Man-Filmen) sind im 
Original einfach zu schön getrof- 
fen! In den Räumen von Aperture 
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hes, An der 
‚artrampen für 
ende Abgründe. 


>>> FAZIT: Die Neuerungen erwei- 
tern das Spielgeschehen in Portal 2 
sinnvoll. Keines der Elemente wirkt 
aufgesetzt oder in irgendeiner Weise 


fehl am Platz. Valve hat hier schon 
im Vorfeld erklärt, rigoros auszu- 
sieben. So haben es verschiedene 
Gel-Sorten gar nicht erst ins Spiel 
geschafft, ebenso wie die bereits 
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Diese blau schimme 
esin zwei Variationen, wa 
cht. Erstere nutzen Sie 
'on Portalen als La 
Räum 
‚gar ausschlie 
| Glührampen, D 
dient als Schutz g 
2] anlagen oder auch manc 


önlichen 
denn was die Ent- 

in manchen Räumen damit 
lacht haben, grenzt an Wahnsinn 


are pe 
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lenken, in dem Sie Portale setzen und so ED 
quer durch den Raumg n werden 


Richtung 


angekündigten Saugröhren. In 
Spielbeispielen auf der offiziellen 
Webseite konnten Sie diese dazu 
einsetzen, Gegenstände und 
Selbstschussanlagen aufzusaugen. 
Im fertigen Spiel ist davon nichts zu 
sehen. Die vorhandenen Neuerungen 
reichen aber locker aus, um Ihr 
Gehirn ordentlich zu verknoten! 


Science hat sich seit Teil 1 ei- 
niges verändert. Seit dem „Tod“ 
von Glados hat der Verfall Ein- 
zug gehalten und viele Bereiche 
verwittern lassen. Pflanzen wu- 
chern unkontrolliert, manche Ab- 
schnitte sind komplett zusam- 
mengebrochen. So stapfen Sie 
zu Beginn noch durch Ruinen 
und lernen dabei die Benutzung 
der Portalkanone. Die ersten 
Rätsel, die Sie überwinden müs- 
sen, überfordern Sie nicht. Meist 
müssen Sie nur einen Kubus auf 
diverse Schalter stellen. Kinder- 
kram für Liebhaber des ersten 


Teils. Doch Valves Bemühung, 
eine wohlüberlegte, sanfte Lern- 
kurve zu kreieren, hat vollen Er- 
folg. Sie werden noch früh genug 
außerordentlich gefordert! Und 
das, ohne es überhaupt wahrzu- 
nehmen, so unmerklich und ge- 
schickt ausgetüftelt steigt der 
Schwierigkeitsgrad. Zwischen 
den Puzzles erforschen Sie zu- 
sammen mit Wheatley die unter- 
irdischen Bereiche der riesigen 
Forschungsanlage, immer auf 
der Suche nach einer Fluchtmög- 
lichkeit. Schon in dieser kurzen 
Zeit werden Sie den kleinen Ra- 
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Warum ist Portal 2 so gut? Uns sind vor allem 
drei Aspekte aufgefallen, die das Knobelspiel 
deutlich aus der Masse der Allerweltsspiele he- 
rausheben: 


u ‚9 
ur oc m 


An Overator error „xception har 


eh  EÄRE, uf 
meutron mul ‚plication rı.e mt salkev th 
= Press any hey te vont radiolonıcalaägentor IRR Anarror 
Consul! resctor cor. manual for \rtı o 
maintenance and r 


Press any ke, to continue 


_| Der Humor: Sie werden lachen. Laut und viel, 

| versprochen. Wer den schrägen Witz des Vorgän- 
gers (zum Beispiel die süffisanten Kommentare 

| von Bösewicht Glados) mochte, wird nun doppelt 

und dreifach entlohnt. Nicht nur, dass Wheatley 

| und Glados einen großen Teil zur Unterhaltung 

| beitragen, auch sonst versteckt Valve jede 

Menge Schmunzeleien in seinem Spiel, die Sie 
vielleicht erst beim zweiten Hinsehen entdecken 
werden. In Portal 2 gibt es keinen einzigen Gag, 
der nicht zündet. 


Die Story: Der erste Teil hatte nicht wirklich eine. Portal 2 macht das 
wieder gut, erzählt eine wundervolle Geschichte und informiert so 
nebenbei über die Entstehungsgeschichte von Aperture Science, Glados 
und Co. Auch Wheatleys Entwicklung wird genial in Szene gesetzt, Sie 
werden schon sehen! 


Die Rätsel: Was die Portal-Serie spielerisch von Ihnen verlangt, ist 
einzigartig. Wir können auf Anhieb kein Spiel nennen, das ähnlich kreativ 
und herausfordernd zugleich ist. Die neuen Materialien wie Gels oder 
Transportstrahler setzen dem Ganzen die Knobel-Krone auf. Und das 
alles, ohne zu unter- oder überfordern! 


Ja, er ist zurück. Der wohl berühmteste Würfel der Computerspielgeschichte, der 
Companion Cube, hat auch in Portal 2 wieder seinen Platz gefunden. Freude! 


Um es richtig kompliziert zu machen, müssen Sie an manchen Stellen die Fließ- 
richtung der Transportstrahler ändern. Die leuchten dann in schönem Orange. 


cker lieben lernen! Außerdem 
stellen diese Streifzüge einen an- 
genehmen Kontrast zu den un- 
zähligen Testräumen dar. Hier 
bringen wir auch einen winzigen 
Kritikpunkt unter: In manchen 
Abschnitten zieht sich das Erfor- 
schen des Aperture-Geländes ein 
wenig in die Länge. Sobald nach 
etwa einer Stunde Eingewöhnung 
Supercomputer Glados wieder 
die Zügel über Ihr Schicksal über- 
nimmt, geht das Abenteuer so 
richtig los. Glados sperrt Sie zu- 
rück in die Testräume, um „bis in 
alle Ewigkeit“ mit Ihnen zu testen, 
und stellt Ihnen nach und nach 
immer neue, schwierigere Aufga- 
ben. Ab hier kommen die neuen 
Ideen zum Einsatz, die Portal 2 in 
Sachen Kreativität deutlich vom 
Vorgänger abheben. 


Tödliche Tests 
Laserstrahlen sind die ersten 
Hindernisse, die Sie überwinden 


müssen. Während es in Portal an 
dieser Stelle noch Energiebäl- 
le gab, wollten die Entwickler die 
Sache nun etwas mobiler und ver- 
zwickter machen. So nutzen Sie 
einen Würfel, mit dem Sie die La- 
serstrahlen ablenken und in eine 
entsprechende Vorrichtung lei- 
ten müssen, damit etwa Trep- 
pen hochfahren oder Türen sich 
öffnen. In Kombination mit den 
Portalen ergeben sich so schnell 
irrsinnige Kombinationen. Doch 
immer, wenn Sie denken, den Bo- 
gen heraus zu haben, stellt Sie 
das Spiel vor die nächste witzige 
Erfindung, zum Beispiel Sprung- 
plattformen, mit denen Sie sich 
fortan über riesige Abgrün- 
de katapultieren, Würfel an Ih- 
ren Bestimmungsort schleudern 
oder die aus dem ersten Teil be- 
kannten, herzerwärmend vor sich 
hin plappernden Selbstschussan- 
lagen ausschalten. Sehr behut- 
sam mixt das Spiel nach und nach 


Komplexe Rätsel fordern eine Menge Einarbeitung. 


Wer sie löst, fühlt sich wie ein König. 


| Laufbänder: Um bestimm- 
te Orte zu erreichen, 
setzen Sie einfach ein 
Portal an das eine Ende 
der Lichtbrücke und 
können nun gemütlich 
‚darüber spazieren. In 
‚diesem Raum dient das 
undurchdringliche Band 
‚aber auch als Schutz vor 


die neuen Komponenten und for- 
dert Sie von Raum zu Raum ein 
wenig mehr. So kommen im Lau- 
fe des Spiels Energiebrücken und 
Transportstrahler dazu, etwa ab 
der Hälfte machen Sie das erste 
Mal Bekanntschaft mit den Gel- 
Flüssigkeiten, die wohl die wit- 
zigste Neuerung des gesamten 
Spiels darstellen. Denn jede der 
drei Gel-Sorten hat andere Eigen- 
schaften und muss mithilfe von 
Portalen oder Transportstrahlern 
an den richtigen Stellen verteilt 
werden. Allein die Animation der 
dickflüssigen Masse, etwa wenn 
sie schwerelos in einem Energie- 
strahl durch den Raum glibbert, 
ist sehenswert, die damit verbun- 
denen Rätsel sind gigantisch gut. 
Orangefarbenes Gel beschleunigt 
beispielsweise Ihre Figur, sodass 
Sie genug Schwung bekommen, 
um Abgründe zu überwinden. 
Blaues Gel dagegen lässt Sie wie 
ein Flummiball hüpfen. Wenn Sie 
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Auch außerhalb der Testräume brauchen Sie immer 
wieder Ihre Portale, um voranzukommen. 


x 


Es ist immer wieder lustig, die eigene Spielfigur durch die verschiedenen Portale von hinten zu beobachten. 


Laserkubus: Nur mit diesem Würfel schaffen 


Sie es, den Laser in die gewünschte Bahn zu 


lenken. Oftmals geht das aber nur mithilfe von 


wohlüberlegt gesetzten Portalen. 


Orange und Blau geschickt kom- 
binieren, dann ergeben sich wun- 
derbare Sprungschanzen. Gel 
Nummer 3 kommt insgesamt 
spärlicher zum Einsatz, bringt 
aber auch eine kreative Besonder- 
heit mit sich: Das weiße Zeug be- 
nutzen Sie, um Portale an Stellen 
zu platzieren, die vorher portalre- 
sistent waren. In einem Abschnitt 
müssen Sie sogar den gesamten 
Raum nach und nach weiß aus- 
kleiden, um an den ersehnten 
Ausgang zu kommen, Insgesamt 
fällt auf, dass viele Testräume 
um einiges größer und weitläu- 
figer als im Vorgänger sind. Oft 
müssen Sie sich zuerst minuten- 
lang einen Überblick verschaffen 
und die Lage auskundschaften, 
bevor Sie die Problemlösung ak- 
tiv angehen. Um die weiten Stre- 
cken zu überwinden, nutzen Sie 
die gerade erwähnten Hilfsmittel 
wie Gels, Transportstrahler oder 
Katapulte. Außerdem treiben Sie 


sich nicht immer nur in Testräu- 
men herum, sondern streifen zum 
Beispiel durch die Produktions- 
stätten der Firma oder steigen bis 
tief in die untersten Ebenen des 
gigantischen Komplexes hinab. 
Auch wenn Sie dabei keine Test- 
parcours überwinden, müssen Sie 
dennoch öfter knobeln und Ihre 
Portal-Fähigkeiten beweisen. Zu 
den Höhepunkten der Streifzüge 
zählt mit Sicherheit ein Besuch 
der Fertigungsanlage für Selbst- 
schussanlagen. Wenn diese Din- 
ger vor sich hin plappern, könnten 
wir stundenlang zuhören! 


Grafik? Passt! 

Grafisch spielt Portal 2 sicher 
nicht in der Oberliga mit, aber das 
muss es auch gar nicht. Schließ- 
lich geht es weniger um op- 
tischen, sondrn umso mehr um 
spielerischen Bombast. Und hier 
ist das Spiel über jeden Zwei- 
fel erhaben. Die Schönheit von 


Portal 2 ist dennoch unbestreit- 


bar. Ein tolles Zerstörungssystem 


sorgt immer wieder für Wow-Mo- 
mente (wenn etwa riesige Räume 
um Sie herum zusammenfallen) 
und die Beleuchtung ist erst- 
klassig. Gerade die nur spärlich 
beleuchteten Gänge, in denen 
Wheatley Ihnen den Weg erhellt 
(er denkt zunächst, dass der Ein- 
satz seiner Taschenlampe ihn um- 
bringen würde), wirken glaubhaft 
und atmosphärisch. Der Sound 
fügt sich butterweich in das Ge- 
samtkunstwerk ein, auch wenn es 
kaum wirkliche Musikstücke gibt, 
sondern stimmungsvolles elektro- 
nisches Gedudel. Außer natürlich 
am Ende. Das war schon in Teil 1 
der Fall, erinnern.Sie sich an den 
Abspann? 


Partner-Portale 

Als wäre eine achtstündige, blitz- 
saubere Kampagne nicht genug, 
spendiert Valve seinen Spielern 
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Der kooperative Modus wird Sie auf ganz andere Weise fordern als das Bauptopiel. Auf seine Weise ist 
er dabei mindestens genauso spannend! 


1 Die Helden 

P-Body und Atlas (EW) heißen die beiden knuffigen 
Roboter, die Sie im Koop-Modus steuern. Bemer- 
kenswert ist vor allem, wie Entwickler Valve es ge- 
schafft hat, zwei eigentlich leblosen Blechdosen 
mehr Leben und Emotion einzuhauchen als vie- 
len gestandenen menschlichen Videospielhelden. 
In diese beiden Quatschköpfe muss man sich ein- 
fach verlieben. 


1 Das Spielprinzip 

Der Koop-Modus besteht aus sechs Kapiteln mit 

jeweils etwa acht Kammern. Jeder Abschnitt beschäftigt 
sich dabei mit einem speziellen Thema (etwa Teamwork, Ge- 
schwindigkeit, Lichtbrücken (3) oder Transportstrahler(E)), 
sodass auch hier eine angenehme Lernkurve erreicht wird. 
Eine Hintergrundgeschichte wie in der Einzelspielerkam- 
pagne gibt es zwar nicht, dafür kommentiert Roboter Gla- 
dos süffisant jeden Schritt, den Sie tun, reißt gemeine Witze 
oder stachelt die beiden Teilnehmer schon mal gegeneinan- 
der auf. Da Sie nun mit insgesamt vier Portalen arbeiten 
und die meisten Handgriffe zwingend Zusammenarbeit vor- 
schreiben, ist gute Absprache und Mitdenken unabdingbar. 
Der Koop-Modus wird Sie noch einmal etwa sechs Stunden 
beschäftigen. Obwohl Sie in keiner Weise belohnt werden, 
reicht die Freude über ein gemeinsam gelöstes Rätsel voll- 
kommen, um die Motivation aufrechtzuerhalten. 


1 Die Hilfsmittel 

Falls Ihr Partner nicht im gleichen Raum mit Ihnen sitzt, 
sollten Sie unbedingt zu einer Sprachsoftware wie Skype 
oder Teamspeak greifen, um sich zu ver- 

ständigen. Denn allein mit den Kommuni- 
kationsmöglichkeiten aus dem Spiel wer- 

den Sie nicht weit kommen. So dürfen 

Sie zum Beispiel einen Countdown star- 

ten, um zeitgleich verschiedene Schalter 

zu drücken, oder Ihren Partner auf be- 

stimmte Stellen und Gegenstände auf- 
merksammachen.Wirklichhilfreichistein 

jederzeit einblendbarer Bildschirm (&), 

der Ihnen die Sicht Ihres Partners zeigt. 


Witzige Gesten (8) dienen 
eher dazu, den Spielspaß 
zu erhöhen. 


A Fallbeispiele 

Richtig gut haben uns Ein- 

sätze gefallen, indenen Sie 

Ihren Partner mittels zwei- 

er Portale (zur Beschleu- 

nigung) quer durch den 

Raum fliegen lassen. Dazu 

setzen Sie im richtigen 

Moment das obere Portal 

um und der Kollege saust 

mit Affenzahn durch die Luft. Richtig spannend wurde es, 
als wir unseren Blechkameraden mit Transportstrahlern (@) 
durch ein Labyrinth aus tödlichen Stacheln lenkten. Er 
musste die Portale rechtzeitig setzen, wir bestimmten die 
Flussrichtung des Strahlers. Ungemein spannend! 


Wir müssen unseren Kollegen mit een Trap durch diese Schächte bug- 
sieren. Dazu betätigen wir einen Schalter, der im richtigen Moment die Schweberich- 
tung des Strahls ändert. Der Kollege muss gleichzeitig seine Portale richtig setzen. 


noch einen umfangreichen Ko- langer Tüftelei gemeinsam einen 


op-Modus, den Sie zusammen 
mit einem Freund sogar platt- 
formübergreifend spielen kön- 
nen. Auch hier reiht Portal 2 ful- 
minante Rätsel aneinander, die 
dank vier Portalen noch viel kniff- 
liger sind als im Hauptspiel. Auch 
wenn der Koop-Modus keine rich- 
tige Geschichte erzählt, sondern 
nur Räume aneinanderreiht, ist er 
auf seine Weise ebenso spannend 
umgesetzt wie der Einzelspieler- 
Modus. So werden Sie noch mal 
locker sechs Stunden beschäf- 
tigt. Das tolle Gefühl, gerade nach 


knackschweren Raum bewältigt 
zu haben, ist sehr motivierend, die 
beiden Hauptfiguren P-Body und 
Atlas (Glados nennt sie schlicht 
Orange und Blau) sind herzaller- 
liebst komisch. 


Das Spiel des Jahres 

Portal 2 ist erfrischend anders 
und so ungewöhnlich im Spiel- 
prinzip, so liebevoll in Sachen 
Humor und Levelaufbau, dass es 
konkurrenzlos aus all den Mas- 
senproduktionen anderer Stu- 
dios herausragt. So viel Herzblut, 


so viel Hingabe merkt man die- 
sem Meisterwerk an, dass man je- 
den Entwickler, der daran betei- 
ligt war, persönlich umarmen und 
minutenlang knuddeln möchte. 
Auch wenn viele Spieler daran ge- 
zweifelt haben, dass es Valve ge- 
lingen würde, aus seinem Kno- 
belversuch (Portal war damals 
in der Tat nicht mehr als ein Ver- 
such, ob dieses ungewöhnliche 
Prinzip den Spielern überhaupt 
gefallen könnte) ein vollwertiges 


Komplettspiel zu erschaffen: Der 
Beweis wurde hiermit erbracht. 
Wer auch nur annähernd mit dem 
Vorgänger Spaß hatte, wer Glados 
ins Herz geschlossen und „Still 
Alive“ auswendig mitsingen kann, 
wer immer noch glaubt, dass der 
Kuchen keine Lüge ist, dem sei 
Portal 2 mit Nachdruck ans Spie- 
lerherz gelegt. Ein schöneres, 
kreativeres und lustigeres Spiele- 
juwel werden Sie 2011 nicht in 
die Finger bekommen. 
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Portal 2 ist eine Mischung aus Denk- und Geschicklichkeitsspiel und begeistert vor allem mit 
seinen genialen Rätseln, dem tollen Humor und einer grandios in Szene gesetzten Geschichte. 


V Viele Aufgaben sehen verzwickt aus, gehen aber dank toller Lernkurve erstaunlich leicht von der 
Hand. Sie wissen einfach immer, was zu tun ist, weil das Spiel Sie behutsam an die knackigen Rätsel 
heranführt. 


Robert meint 


„Ein Meilenstein der Unterhaltung!“ 


ae 


I Geniales Spielprinzip 
ER \Nheatley ist einfach klasse! 


WU Gut gemachte Lernkurve 
Meine Fresse, was für ein Spiel! Von Anfang bis Ende ist es den Entwicklern ge- ER Tolle neue Herausfo 
lungen, mich zu begeistern. Dieser Humor! Dieser wundervolle, hintergründige 
und augenzwinkernde Witz! So etwas findet man allzu selten in Computerspie- 
len. Obendrauf kommen noch die tollen Rätsel, die später richtig knackig wer- WR Spannende Hintergr 
den, mit all ihren tollen Neuerungen wie Lichtbrücken oder Transportstrahlern. EI Spannender Koop-Modus 
Und dann erst der Koop-Modus! Da freue ich mich wie ein Kind im Bonbon-La- 
den, wenn ich zusammen mit einem Kollegen ein brutal schweres Rätsel gelöst CONTRA 


Mein Vorurteil » Mit Portal hat Valve eine zeitlose. 


erungen 


EIN AN N 


BU Coole Zerstörungseffekte 


habe, ohne dass sich mein Hirn ausgerenkt hat. Einige Leute meckern derzeit ER Manch tister Abschnitt 
PREIS (a. € im Internet über den DLC, den Valve direkt zum Start anbietet. Warum? Müsst a 
USK-FREIGABE ab12 ihr doch nicht kaufen, Leute. Bringt eh nur unwichtige Verschönerungen. IR In der Mitte zähe Laufwege 


TERMIN 19.04 
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„Wer das hier nicht kauft, ist doof und stinkt!“ 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Pt 3 Men Vorurteil > Portal 1 war schon cool. Aber ob das Spielprinzip echt über —_— 
STR einen längeren Zeitraum fesseln kann? Ich bin gespannt, Valve! EHHEEERENE 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
£s gibt einen koo n dem Normalerweise mag ich Überraschungen nicht. „Hey, Sie dürfen Steuern nach- EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
se in die Rollen der Roboter Atlas und P zahlen!“ oder „Schatz, ich bin schwanger mit Sechslingen!“ sind nämlich Sätze, 
: a die einem den Tag ganz schön versauen. Bei Portal 2 mache ich jedoch gern 
eine Ausnahme. Dass Valves neuester Spross seinen Vorgänger nämlich in allen 
MAX. SPIELERANZAHL 2 Belangen übertrifft, hätte ich niemals auch nur im Ansatz erwartet. Mein per- 
SPIELMODI sönliches Spiel des Jahres und eine uneingeschränkte Kaufempfehlung! 


BE TEST > DARKSPORE 


Br 


E\ 


> Im Schiffsarsenal schalten Sie neue Helden frei und stellen Ihre Teams aus 
einer reichhaltigen Auswahl an Spielfiguren zusammen. 


4 An bestimmten Levelpassagen bestreiten Sie kurze Arenakämpfe gegen in 
Wellen eintreffende Monster. Erst wenn alle Gegner besiegt sind, geht es weiter. 


F Dr 
in 
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Sammelwutanfall 


Genre: Action-Rollenspiel | Entwickler: Maxis Software I Hersteller: Electronic Arts 


Bereits im Vorfeld wurde immer 
und immer wieder betont, dass 
Darkspore fast nichts mit dem 
Quasi-Vorgänger Spore gemein 
hat. Und obwohl das Action-Rol- 
lenspiel tatsächlich deutlich er- 
wachsener wirkt als sein Na- 
mensvetter, verbindet die beiden 
Maxis-Titel dennoch eine traurige 
Analogie: In beiden Fällen haben 
die Entwickler wertvolles Poten- 
zial verschenkt und ihre guten 
Ideen mit einer mäßigen Umset- 
zung ausgebootet. 


Die Zusammenstellung macht's 
Wirklich schade, denn Darkspore 
geht in Sachen Gameplay einiges 
anders an. So stapfen Sie bei- 
spielsweise nicht mit nur einem 
Helden durch die Spielwelt, son- 
dern befehligen ein dreiköpfiges 


72 PC ACTION 


Squad von Spielfiguren, das Sie 
zuvor auf Ihrer Raumschiffbasis 
aus einem profunden Heldenpool 
nach Ihren Vorlieben zusammen- 
basteln. Mit steigender Teamstu- 
fe, die durch das Besiegen von 
Monstern wächst, schalten Sie 
nach und nach neue Streiter frei 
und können später auch mehre- 
re Dreiertrupps aufstellen. Die 
Helden unterteilen sich dabei 
in fünf verschiedene Völker und 
drei Klassen. Da Sie stets nur ein 
Mitglied Ihres Trios steuern, sind 
regelmäßige Wechsel zwischen 
den Charakteren vonnöten, um 
sich immer den aktuellen Stär- 
ken und Schwächen der Gegner 
anzupassen. Die Klassen hätten 
sich die Entwickler allerdings 
sparen können! Eine Charakter- 
entwicklung findet in Darkspore 


nämlich nicht statt. Sowohl At- 
tribute als auch die Stufe eines 
Charakters sind einzig von seiner 
Ausrüstung abhängig. Auch die 
Fähigkeiten sind fest vorgegeben 
und auf lumpige fünf Stück pro 
Held limitiert, von denen drei so- 
gar für das gesamte Squad gel- 
ten. 


Und das Auge kommt hierhin 

Was die Ausrüstung betrifft, geht 
Darkspore ebenfalls seinen eige- 
nen Weg. Hier hinterlassen Gegner 
nicht schicke Rüstungen, sondern 
Körperteile für Ihre Schützlinge. 
Die Arme, Beine und Zierobjekte 
pappen Sie dann in dem aus 
Spore bekannten Kreatureneditor 
an die entsprechenden Stellen 
der Spielfiguren. Im Gegensatz zu 
Spore dient die Schönheits-OP je- 


Maxis beweist zum zweiten Mal, wie man tolle Ideen nur mittelprächtig umsetzt. 


doch nicht allein der Optik, son- 
dern auch einer Veränderung der 
Statuswerte des Helden. 


Fehlt da nicht die Hälfte?! 
Neben der Charakterentwicklung 
fehlen Darkspore eine zusam- 
menhängende und glaubwürdige 
Spielwelt, Nichtspielercharak- 
tere, eine Hintergrundgeschich- 
te, die über das Prädikat „be- 
langlos“ hinausgeht, und echte 
Quests. Stattdessen besteht die 
Spielwelt aus 24 getrennten Dun- 
geons, die stur der Reihe nach ab- 
gespult werden. Das Ziel besteht 
darin, lebend das Ende des jewei- 
ligen Dungeons zu erreichen, auf 
dem Weg möglichst viele Gegner 
umzunieten und optionale Auf- 
gaben wie das Sammeln von Kri- 
stallen zu erledigen. 


Ihre Einsätze bitte! 

„Wie zum Henker kommt dann 
bei all der Schelte diese dennoch 
moderate Wertung raus? Habt ihr 
PCA-Heinis die Wertung etwa ge- 
würfelt oder was?“ fragen Sie sich 
nun zu Recht. Dass Darkspore 
rotz seiner Schattenseiten noch 
Spaß macht, liegt einzig an der 
ebenso motivierenden wie genia- 
en Wett- und Belohnungsmecha- 
nik, die zugleich der Grund für die 
modular aneinandergesetzten 
Dungeons und die Pseudo-Quests 
ist. Packen Sie einen Level, stellt 
Sie das Spiel vor eine knifflige 
Wahl. Option A: Sie kehren zur Ba- 
sis zurück, erhalten ein seltenes 
Item als Belohnung und bringen 
Ihr Team im Editor auf den neu- 
esten Stand. Option B: Sie set- 
zen die bisherige Belohnung aufs 
Spiel, treten sofort den nächsten 
Level an, OHNE sich an die stär- 
keren Gegner anzupassen, und 
erhalten bei Erfolg eine weitaus 
größere Entlohnung! Dadurch er- 
zeugen Sie zusammenhängende 
Belohnungsketten, die Sie bei Er- 
folg mit so mächtiger Ausrüstung 
belohnen, dass Ihnen teilweise 
Hören und Sehen vergeht. 
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Ab 12 Jahren. | 
28042011 | 


Deutsch/Deutsch | 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN | 
Die einzigen Schnitte verteilen Ihre Helden | 
an die Gegner im Spiel. 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN | 
3,0 Ghz P4/2,0 GHz Core 2 Duo, 2 GBRAM, | 
| Geforce 8800/Ati X1900, 10-GB-Festplatte 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

| Im Koop-Modus spielen Sie mit bis zu drei 
Mitspielern die Kampagne. Ansonsten ste- 
hen PvP-Matches in den Paarungen 2 gegen 
2 sowie 4 gegen 4 zur Wahl. 


| MAX. SPIELERANZAHL 
\ SPIELMODI 


Offline-Spieler bleiben draußen 
Noch mehr Spaß macht die Jagd 
nach seltenen Goodies im Ko- 
op-Modus mit bis zu drei Mit- 
spielern, der die taktisch klugen 
Kombinationen der unterschied- 
lichen Heldensquads in noch 
größerem Maße erfordert. Ab- 
seits der Kampagne lädt ein 
PvP-Modus dazu ein, sein in der 
Kampagne gestähltes Trio gegen 
andere Teams antreten zu las- 
sen. Die Duelle sorgen kurzzeitig 
für Spaß; aufgrund der fehlenden 
Langzeitmotivation und der un- 
fassbar lieblos gestalteten Are- 
nen ist schnell die Puste aus. So 
löblich die Mehrspielermodi sind, 
so fragwürdig ist die Handhabe, 
dass Spieler auch im Einzelspie- 
ler-Modus mit einer dauerhaften 
Online-Anbindung an den Spiel- 
server gegängelt werden! (Mehr 
dazu lesen Sie im Kasten un- 
ten.) Mit dieser und ähnlichen 
Entscheidungen begeht Maxis 
die gleichen Fehler wie einst mit 
Spore, wodurch Darkspore hin- 
ter seinem eigentlichen Poten- 
zial zurückbleibt und sich nicht 
von anderen Hack&Slay-Titeln 
abheben kann. 


Achtung: Online-Pflicht! 


Um Darkspore zu spielen, wird eine dauerhafte Verbindung zum Darkspore- 
Server benötigt — auch im Einzelspieler-Modus! Bricht diese Verbindung auch 
nur kurz ab, wirft Sie das Spiel sofort zurück in den Anmeldebildschirm. Zwar 
landen Sie nach erfolgter Neuverbindung wieder dort, wo Sie vor dem Abbruch 
waren, und verlieren so keine vorher angesammelten Belohnungsketten, doch 
das Spiel läuft während der Trennung weiter. Falls zum Zeitpunkt des Verbin- 
dungsabbruchs gerade ein Kampf tobt, segnet Ihr Held fast immer das Zeit- 
liche, bis die Neuanmeldung erfolgt. Ärgerlich! 


Viktor meint 


„Itemjäger-Himmel & Rollenspieler-Hölle zugleich!“ 


Im Kern funktioniert Darkspore ordentlich. Das Gameplay ist eingängig und 
macht Spaß. Dennoch kaschiert der Maxis-Titel seine Schwächen zu unbehol- 
fen. Eine Charakterentwicklung findet nicht statt. Dieses Manko gleichen auch 
die zahlreichen verschiedenen Helden nicht aus. Die Dungeons wiederholen 
sich viel zu schnell, ähneln sich im Aufbau zu sehr und der Bezug zur Spiel- 
welt fehlt genauso schmerzlich wie jegliche Charakterinteraktion oder Quests. 
Andererseits ist es schier unglaublich, wie oft ich mich dabei erwischt habe, 
am Levelende aufs Ganze zu gehen und mich entgegen jeglicher Vernunft mit 
deutlich stärkeren Gegnern anzulegen, nur um die bestmögliche Belohnung 
herauszukitzeln. Wenn ich Erfolg hatte, freute ich mich wie ein kleines Kind 
über die sagenhaft starken Items. Hier spielt Darkspore seine Stärken gekonnt 
aus und motiviert zum Weiterspielen. 


DARKSPORE < TEST MEEEMEEEE 


Im Kreatureneditor statten Sie die Charaktere mit neuen Körperteilen aus. Der 
praktische Item-Direktvergleich hilft beim Auswählen der optimalen Ausrüstung. 


® MEERE Hünter 
at lcheekung rc hauen 
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Auch wenn die Grafik von Darkspore niemanden hinter dem Ofen hervorlocken 
dürfte, zaubert sie durchaus gelungene Lichteffekte auf den Monitor. 


Wertung 
PRO 
I Notivierende Belohnungsketten 
Freie Teamzusammenstellung 
WW Taktischer Heldenwechsel 
WU Praktisches Katalysatorensystem 
Guter Kreatureneditor 


CONTRA 
U Keinerlei Charakterentwicklung 
ER Belanglose Hintergrundgeschichte 


WU Dungeons bieten kaum Abwechslung | 


U Keine Quests, keine NPCs, kein 
Bezug zur Spielwelt 


GRAFIK 


ORBERBEREE 


SOUND 
DREEEBBEEE 
| STEUERUNG 

DRZRRREBES 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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TEST > ANOMALY: WARZONE EARTH 


TOmeEkeanse 
NG 


“ 


Oft müssen Sie mit Ihrem Konvoi durch stark bewachte Levelabschnitte. Nur wer 
optimal mit seinen Fähigkeiten haushaltet, passiert solche Bollwerke verlustfrei. 


maly: Warzone Eart 


Läufer schlägt Turm 


Genre: Strategie | Entwickler: 11 bit Studios I Hersteller: 11 bit Studios 


Auf der Übersichtskarte wird die Marschroute des Konvois geplant, Die 
Wahl einer taktisch klugen Route erspart Ihnen hinterher viel Arger. 


Text: Viktor Eippert 


Dieser Überraschungshit landet einen Volltreffer und krempelt das Genre völlig um! 


Spätestens mit dem grandi- 
osen und vor Charme triefen- 
den Pflanzen gegen Zombies 
mauserten sich Tower-Defense- 
Spiele endgültig zu einem ernst 
zu nehmenden Sub-Genre im 
Strategiesegment. So simpel 
das Spielprinzip dahinter ist, so 
sehr fesselt es zugleich: Türme 
clever platzieren, stetig stärker 
werdende Feinde abwehren und 
Punkte dafür einheimsen. 


Simple Idee, große Wirkung 

Wo andere Entwickler diesem 
bewährten Prinzip über die Jah- 
re hinweg mit frischen Ansätzen 
neue Facetten verpassten, wagt 
sich das polnische Entwicklerstu- 
dio 11 bit Studios sogar noch ei- 
nen Schritt weiter und stellt das 
Genre mit seinem Erstlingswerk 
komplett auf den Kopf. Anomaly: 
Warzone Earth mischt schnel- 
le Action mit sorgfältiger Pla- 


Die Entwickler im Profil 


Das im Oktober 2010 gegründete Studio besteht 
vornehmlich aus ehemaligen Mitarbeitern von 
CD Projekt (The Witcher) und Metropolis Software 


BıE 


sEudıos 


(Gorky 17, Infernal). Die Entwickler konzentrieren 


sich nach eigenen Aussagen auf qualitativ hochwertige Spiele, die über digitale 
Distributionswege verbreitet werden. Laut Studioleiter Grzegroz Miechowski 
bietet das „enorme Möglichkeiten für unabhängige Entwickler“, die 11 bit dazu 
nutzen will, um „Spiele mit einzigartigen Gameplay-Mechanismen“ zu entwi- 
ckeln. Mit Anomaly legen die Polen jedenfalls erfolgreich den Grundstein dafür. 
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nung sowie fordernder Echtzeit- 
Strategie und garniert das Ganze 
sogar mit einer nett präsentierten 
Story. In einer fiktiven Zukunft 
schlagen riesige Trümmer eines 
Alienraumschiffs in Bagdad und 
Tokio auf und erzeugen seltsame 
Anomalien. Kurz darauf wer- 
den außerirdische Türme inner- 
halb dieser Zonen gesichtet. Als 
Kommandant des 14. Platoons 
der Royal Army bekommen Sie 
die Aufgabe, der Sache auf den 
Grund zu gehen und die Eindring- 
linge zu vertreiben. 


Kleiner Mann, ganz groß 

Anomaly dreht die erprobte 
Turmabwehr-Mechanik um und 
gibt Ihnen einen Fahrzeugkonvoi 
zur Hand, mit dem Sie die Türme 
attackieren. Der Clou daran: Sie 
haben keine direkte Kontrolle 
über den Konvoi. Die Fahrzeuge 
fahren einfach stur geradeaus 
und nehmen dabei alles aufs 


Korn, was ihnen vor die Kanonen 
kommt. Um den Konvoi in die 
richtige Bahn zu lenken, geben 
Sie ihm auf einer Übersichtskar- 
te die Fahrtroute vor, indem Sie 
die Marschrichtung an Abzwei- 
gungen festlegen. Für Abschüs- 
se kassieren Sie Geld, mit dem 
Sie unter anderem neue Pan- 
zer und Raketendrohnen kau- 
fen oder die bestehenden Trup- 
pen aufrüsten. Der wesentliche 
Strategieaspekt kommt jedoch 
mit dem Field-Commander zum 
Tragen. Ihr frei bewegliches Al- 
ter Ego platziert auf Befehl in der 
Menge limitierte und zeitlich be- 
grenzte Power-ups und greift so 
seinen ballernden Schützlingen 
in brenzligen Situationen un- 
ter die Panzerketten. Während 
Rauchwolken die Zielerfassung 
von Türmen verwirren, lenken 
Köder zum Beispiel das Feuer 
aller in Reichweite befindlichen 
Alienbauwerke auf sich. 


EEE 


In einer der späteren Missionen müssen wir uns nicht nur mit den Alien-Türmen 
rumschlagen, sondern auch Artilleriebeschuss (rotes Leuchten) ausweichen. 


Türme, überall Türme! 

Verschnaufpausen gönnt Ihnen 
Anomaly praktisch nie. Wer Herr 
der Lage bleiben will, hetzt stän- 
dig mit seinem Commander übers 
Missionsgebiet, hilft dem Konvoi, 
sammelt frische Power-ups ein 
und weicht Feindfeuer aus. Für 
noch mehr Spannung sorgen re- 
gelmäßige Ereignisse in den 14 
Kampagnenmissionen. Hier ver- 
ändern Explosionen den Stre- 
ckenverlauf, dort gilt es einen 


Infos zum Spiel 


PREIS Ca.€10,- 
USK-FREIGABE Noch nicht geprüft 
TERMIN 08.04.2011 
SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nö, Schnitte sind auch keinesfalls nötig, 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN (MIN.) 
Intel P4 2,4 GHz/ AMD Athlon 64 +2800, Ge- 
Force 7600/Ati Radeon X1800, 1 GB RAM 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Online-Ranglisten motivieren ungemein zur 
Highscore-Hatz. Ein richtiger Mehrspieler- 
modus wird laut den Entwicklern womög- 
ich per DLC nachgeliefert. 


MAX. SPIELERANZAHL - 
SPIELMODI 


beschädigten Helikopter zum 
Extraktionspunkt zu eskortieren 
und an anderer Stelle schießen 
die Feinde die einzige Brücke 
über den Fluss zu Klump, wenn 
Sie nichtschnell genug reagieren. 
Auch an Abwechslung fehlt es zu 
keinem Zeitpunkt. Ständig wer- 
den Sie mit neuen, richtig fiesen 
Turmsorten konfrontiert oder er- 
halten neue Fahrzeugtypen und 
Fähigkeiten zum Herumspielen. 
Etwas mehr als die jeweils sechs 


Viktor meint 


ANOMALY: WARZONE EARTH < TEST HAMM 


7 


Der Rauchteppich verbirgt Ihre Einheiten, was Türme dazu zwingt, blind zu feuern 
auf Zufallstreffer zu hoffen. Leider hält der Rauch nicht lange an. 


verschiedenen Türme und Vehi- 
kel sowie die nur vier Comman- 
der-Skills hätten es aber schon 
sein dürfen. 


Viel Spiel für wenig Geld 

Nach der etwa sechsstündigen 
Kampagne können Sie Ihr Ge- 
schick zudem im Wellenmodus, 
der Sie der Reihe nach immer 
stärkeren Konstellationen von 
Türmen aussetzt, beweisen. Das 
schlägt nochmals ein paar Spiel- 


Und wieder ein Beweise dafür, dass Independent-Studios die Eier haben, et- 
was zu wagen und mit Innovation zu glänzen, während die Activisions und EAs 
dieser Welt weiterhin fröhlich ihre etablierten Marken melken. So simpel die 
Idee hinter Anomaly ist, so konsequent haben die Entwickler diesen Gedan- 
ken verfolgt und so rund läuft das daraus resultierende Gameplay. Dieses 
Tower-Offense-Spiel hält ausgezeichnet die Waage zwischen actionreicher 
Echtzeit-Strategie, taktischer Konvoizusammenstellung und sorgfältiger Pla- 
nung. Gepaart mit den abwechslungsreichen Twists in den Missionen und 
der Freiheit, mir meinen eigenen Weg durch die Turmhölle zu suchen, bietet 
Anomaly mehr als so mancher Vollpreistitel! 


Wolfgang meint 


„Angriff ist die beste Verteidigung!“ 


Anomaly: Warzone Earth hat mich erst überrascht, dann ewig gefesselt und 
am Ende fast schon sprachlos zurückgelassen. Wer hätte gedacht, dass ausge- 
rechnet ein kleiner, polnischer Entwickler dem auf der Stelle tretenden Genre 
der Türmchenverteidigungsspiele wieder neues Leben einhauchen würde? Nur 
eines stört mich ein wenig an Anomaly: Abseits der Kampagne fällt der Spiel- 
spaß etwas ab. Ein Mehrspielermodus würde da Wunder wirken! 
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stunden auf den ohnehin ordent- 
lichen Gegenwert für die gerade 
mal zehn Euro, mit der die Steam- 
Version von Anomaly zu Buche 
schlägt. Darüber hinaus locken 
Online-Ranglisten zum Punkte- 
Wettrüsten mit anderen Spielern. 
Wer eine physische Variante des 
Titels bevorzugt, findet ab dem 
31. Mai die Special Edition im 
Handel, die von Just a Game für 
15 Euro vertrieben wird und mit 
exklusiven Inhalten aufwartet. 


Wertung 
PRO 
\ innovatives Gameplay 
Nette Story mit guter Präsentation 
WE Grandiose Sprecher 
WU Stimmiger, sauberer Look 
U Abwechslungsreiche Missionen 
Der passiv agierende Konvoi zwingt 
den Spieler zum Umdenken. 
CONTRA 
Nur vier Commander-Fähigkeiten 
Der Wellen-Modus bleibt hinter der 


sehr guten Kampagne zurück. 


DHEHBBEBEEE 
SOUND 


ss I I I I I | I 
STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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BE BETA-TEST > WORLD OF TANKS 


Selbst.der dickste Panzer gibt den Geist au 


World of Tanks 


muss. Hier erlag unser Tiger gerade einem gezielten Artillerieschlag. 


f, wenn er zu viel Schaden einstecken 


Die Grafik im Spiel ist nicht der letzte Schrei, aber insgesamt 


hübsch. Ist jedoch gar nicht so wichtig, die Action zählt! 


Einmal voll tanken, bitte! 


Genre: Action-MMOG | Entwickler: Wargaming.Net I Hersteller: Wargaming.Net 


Text: Stefan Weiß 


Steuern Sie kettenrasselnde, aus allen Rohren ballernde Ungetüme für lau! 


„Was zählt, ist auf'm Platz“ — was 
im Fußball gilt, ist erst recht das 
passende Motto für die Panzer- 
schlachten in World of Tanks. Der 
flotte Mix aus Action, Taktik und 
Teamplay lässt sich am ehesten 
mit einer Partie Counter-Strike 
oder Battlefield vergleichen — 
nur eben mit Panzer- statt mit 
Soldatenklassen. Als Free2Play- 
Spiel konzipiert, erstellen Sie sich 
einen kostenlosen Account, la- 
den sich den Client auf die Fest- 
platte und befehligen eines von 
zig verschiedenen Panzermodel- 
len. Zur Wahl stehen russische, 
deutsche und amerikanische 
Fahrzeuge. Dabei starten Sie mit 
einem leichten „Traktor“, quasi 
einer Blechschüssel auf Ketten, 
versehen mit einer Piffpaff-Mini- 
kanone. So ausgestattet, bestrei- 
ten Sie Ihre ersten Scharmützel 
— und die machen vom Start weg 
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Laune. Denn beim sogenann- 
ten Standardgefecht generiert 
der Server automatisch mög- 
lichst ausgeglichene Teams mit 
je 15 Spielern. Sobald die beiden 
Gruppen komplett sind, startet 
eine zufällig ausgewählte Karte 
mit dem Ziel, entweder alle Geg- 
ner vom Feld zu hauen oder die 
gegnerische Basis einzunehmen. 
Klingt simpel, doch das reicht 
völlig, um spannende Gefechte 
zu ermöglichen. 


Gemeinsam sind Sie stark 

Je nachdem, was Sie für einen 
Panzertyp steuern, erfüllen Sie 
eine andere Funktion im jewei- 
ligen Match: Leichte Panzer sind 
schnell und dienen dazu, gegne- 
rische Fahrzeuge auf der Karte 
sichtbar zu machen oder schnell 
zur gegnerischen Basis vorzurü- 
cken. Schwere Panzer besitzen 


viel Feuerkraft, sind dafür trä- 
ge und langsam, während Artil- 
leriefahrzeuge über große Stre- 
cken hinweg auf entdeckte Ziele 
feuern. Die Absprache im Team 
ist daher wichtig — der mickrige 
Chat ist da nur wenig hilfreich, 
zumal die Texteinblendungen viel 
zu schnell wieder verschwinden. 
Ein Headset ist daher Pflicht. Das 
Spiel besitzt passend dazu eine 
interne Voice-Chat-Funktion, al- 
lerdings nutzen die meisten Spie- 
ler lieber Teamspeak oder eine 
vergleichbare Chat-Software. 


Viel Feind', viel Ehr! 

Die derzeit 16 verfügbaren Karten 
sind abwechslungsreich gestal- 
tet: Wüstenszenarien, Gebirgs- 
landschaften, offenes Terrain, 
enge Städte — auf jeder Map bie- 
ten sich die unterschiedlichsten 
taktischen Möglichkeiten. Scha- 


de ist, dass es keine dedizierten 
Server gibt, um selbst die Rei- 
henfolge der zu spielenden Kar- 
ten festzulegen. Dies ist zwar im 
Modus Übungsgefecht möglich, 
doch dort herrscht meistens gäh- 
nende Leere, denn a) gibt es im 
Übungsmodus keinerlei Erfah- 
rungspunkte und b) kann man 
die benötigte Spielerzahl von 
30 Teilnehmern nicht reduzie- 
ren, was die Übungsgefechte in 
etwa so attraktiv macht wie einen 
286er-PC aus dem Jahre 1992. 
Aber keine Bange, der europä- 
ische Server ist quasi zu jeder Ta- 
ges- und Nachtzeit mit so vielen 
Gefechten belegt, dass Sie am 
besten gleich im richtigen Schar- 
mützel loslegen und sich so die 
nötige Spielpraxis aneignen. Mit 
jeder Schlacht erhalten Sie Kre- 
ditpunkte, die Crew Ihres Pan- 
zers gewinnt an Erfahrung, wird 


Pan 


Jank der Schützenperspektive lässt sich sehr nahe an gegnerische Panzer heran- 
zoomen. Das Heck und die Ketten sind wunde Punkte beim Gegner. 


effektiver und Sie generieren For- 
schungspunkte. Wozu das alles? 
Ganz klar: um den anfänglichen 
Blechkasten in Rente zu schi- 
cken, sich ein besseres Modell zu 
leisten und dieses aufzumotzen. 
Für jedes Fahrzeug steht dazu 
eine Vielzahl an Verbesserungen 
bereit — ein stärkerer Motor, bes- 
sere Waffen und obendrein Zu- 
satzmodule wie Feuerlöscher, Er- 
ste-Hilfe- und Reparaturkästen, 
mit denen sich im laufenden Ge- 
fecht Schäden an Mensch und 
Material beheben lassen. Klingt 


Infos zum Spiel 


\ PREIS Free2Play 
USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 12.11.2011 
SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Bei World of Tanks geht es unblutig zu, da- 
her ist keine Beschneidung nötig. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core 2 Duo 2 GHz/Athlon X2 2 GHz, 2 GB 
RAM, Geforce 7900/Radeon 3800 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Zum Trainingstehen Übungsgefechte bereit, 
die meiste Zeit treten jedoch 15 gegen 15 
Spieler im Standardgefecht an. Schön und 
gut, aber der Clanwar-Modus fehlt noch! 


MAX. SPIELERANZAHL 30 PRO KARTE 
SPIELMODI AKTUELL 2 


gut, doch all das hat seinen Preis. 
Auch wenn Sie im Prinzip zig 
Stunden völlig kostenlos daddeln 
können, stellen Sie alsbald fest, 
dass die ganzen tollen Dinge jede 
Menge Kreditpunkte kosten, mit 
zunehmender Panzerstufe fallen 
schließlich so hohe Kosten an, 
dass diese die Einnahmen über- 
steigen. Dann heißt es, entweder 
echtes Geld zu investieren oder 
auf dicke Panzer und Ausrüstung 
zu verzichten, um mit den klei- 
nen Modellen weiterzumachen, 
bis die Kasse wieder stimmt. 


WORLD OF TANKS < BETA-TEST EMMEN 


Leg’s auf die Goldwaage: Der Shop 


Mit dem nötigen Kleingeld schneller zum Sieg! 


Wer gar kein Geld ausgeben will, 
muss viel Zeit investieren, sehr viel 
Zeit — um sich beispielsweise einen 
dicken Tiger-Panzer leisten zu kön- 
nen. Mit dem Einsatz echter Knete 
geht das natürlich schneller: Gold ist 
dabei die Spielwährung, die Sie aktu- 
ell zu folgenden Kursen im Shop er- 
werben können: 


1.500 Gold für € 6,95 
2.500 Gold für € 9,95 
5.500 Gold für € 19,95 


Einkauf: M2 Light 


in Zn. 


Panzer M2 Light kaufen 


Zusätzlicher Stellplatz 


14.500 Gold für€ 49, 95 
30.000 Gold für € 99,95 


Bezahlmöglichkeiten sind per Kre- 
ditkarte und PayPal gegeben. Von 
dem Gold können Sie sich einen Pre- 
mium-Account (dabei erhalten Sie 
50 % mehr Kredit- und Erfahrungs- 
punkte pro Gefecht) leisten. Der ein- 
monatige Premium-Account schlägt 
mit 2.500 Gold zu Buche, Für den zu- 
vor erwähnten Tiger-Panzer bräuch- 
ten Sie beispielsweise 5.980 Gold! 


Leichter Panzer M2 Light 


Infanterieunterstützungspanzer. Verblieb bin 
1942 im Einsatz, 696 Einheiten wurden 1935- 
1342 hergestellt. Dieser Panzer wurde auf 
Guadalcanal eingesetzt. 


12.500 ® 


300 8 


Die benötigte Kohle für leichte Panzer haben Sie schon nach ein paar 


Gefechten beisammen; später wird 


Motivierende Sache - Ihre Crew wird mit jedem Gefecht besser und Ihre Fahrzeu- 
ge lassen sich mithilfe des reichhaltigen Forschungsangebots verbessern. 


Vorurteil, ade! World of Tanks ist actionreich, schnell, zusammen mit Kumpels 
per Voice-Chat ein Riesenspaß, aber die Sache mit dem Free2Play hat ihren 
Haken. Denn wer mit den richtig dicken Panzern über die Schlachtfelder bret- 
tern will, benötigt Unsummen an Kreditpunkten. Auch die Unterhaltskosten 
der fetten Brummer sind immens hoch. Wer sich das nicht leisten kann oder 
will, muss sich mit den kleineren Tanks begnügen. 


das immens teurer! 


PRO 

8 Große Fahrzeugauswahl 
U Abwechslungsreiche Karten 
I Tolle Panzermodelle 

8 Unkomplizierte Steuerung 
8 Großer Spaß im Team 


CONTRA 
Zähe Einstiegsphase 
Chat wird zu schnell ausgeblendet 
Wird mit der Zeit recht teuer 


Clanwar-Modus fehlt noch 


GRAFIK 


[6] I I I } Po 
SOUND 


UBNEBBBRNGE 
STEUERUNG 


EHRBEBEEEE 


EINSCHÄTZUNG 
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BE TEST > OPERATION FLASHPOINT: RED RIVER 


$> Red River versteht sich als Taktik-Shooter mit einem Hauch Militärsimulation. Entsprechend ac- 
tionarm fallen die Schießereien aus, Gegner nehmen Sie meist aus großer Entfernung unter Feuer. 


V Große Bombast-Momente sind selten — eine kontrolliert gesprengte Autobombe wie hier im Bild oder 
mal ein Flugzeugangriff, den Sie aus der Entfernung beobachten, sind das höchste der Gefühle. 


a 
4 Hanne 2 


Operation Flashpoint: Red River 


Gefährdete Spezies 


La Naar, 


Damit Ihre Mitstreiter nicht verbluten, sollten Sie die Kerle nach 
einem Treffer direkt verbinden — umgekehrt klappt das oft nicht. 


Genre: Taktik-Shooter | Entwickler: Codemasters I Hersteller: Codemasters 


Text: Toni Opl/Sebastian Weber 


Codemasters versucht der Serie neues Leben einzuhauchen — mit wenig Erfolg! 


In dem Hochgebirgsland Tadschi- 
kistan zetteln (fiktive) aufstän- 
dische Rebellen einen Bürger- 
krieg an. Daraufhin entsenden 
die USA ihre Streitkräfte, um den 
Frieden wiederherzustellen. Im 
Verlauf des Konflikts mischt sich 
schließlich China ein, sodass die 
Amerikaner gleich zwei Feinden 
gegenüberstehen. 


Spiel, wie du willst 

Sie schlüpfen in die staubigen 
Kampfstiefel eines Marine-Corps- 
Soldaten, der zusammen mit drei 
Kameraden insgesamt zehn aus- 
gedehnte Kampfeinsätze überste- 
hen muss. Zur Wahl steht die Rol- 
le eines Gewehrschützen, eines 
Sprengmeisters, eines Kund- 
schafters oder eines MG-Schüt- 
zen. Je nachdem wen Sie wählen, 
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übernimmt die Kl die Steuerung 
der anderen Soldatentypen oder 
Sie laden Freunde ein, die Kam- 
pagne mit Ihnen im Koop zu erle- 
ben — unsere Empfehlung, denn 
im Singleplayer macht Red River 
trotz Neuerungen wie dem Cha- 
rakterentwicklungssystem auf- 
grund diverser Kl-Fehler nur be- 
dingt Spaß. 


Auf dem Vormarsch 

Im ersten Drittel der Kampa- 
gne werden Sie zunächst nur 
in kleinere Scharmützel verwi- 
ckelt und folgen mehr oder min- 
der immer den gleichen Zielen 
— Abwechslung oder die Bom- 
bast-Inszenierung eines Call of 
Duty sucht man vergebens. Tak- 
tisches Vorgehen ist in Red River 
dagegen oberstes Gebot. Selbst 


auf dem untersten Schwierig- 
keitsgrad kauert man oft länger 
in Deckung und versorgt eige- 
ne Wunden oder die der Squad- 
Mitglieder, als dass man auf den 
Feind schießt. Die realistische 
Trefferwirkung ist hierbei Se- 
gen und Fluch zugleich. Gegner 
beißen meist beim ersten Tref- 
fer ins Gras, aber genauso kann 
eine einzige Kugel Ihre Spielfi- 
gur töten oder zumindest kampf- 
unfähig machen. Wenn Sie Glück 
haben, eilt dann einer der Kame- 
raden herbei und flickt Sie wieder 
zusammen. Eine Garantie hierfür 
gibt es aber nicht, denn immer 
wieder haben die Kl-Kumpel er- 
hebliche Probleme mit der Weg- 
findung und schaffen es mitunter 
nicht, eine Brücke zu überqueren 
oder das Innere eines Gebäudes 


zu stürmen. Mit Beginn des zwei- 
ten Akts wendet sich das Blatt. 
Grund: China greift ein. Und im 
Vergleich zu den schlecht aus- 
gebildeten Tadschiken ist die 
chinesische Armee eine abso- 
lut ernst zu nehmende Truppe. 
Ab Mission 5 steigt der Schwie- 
rigkeitsgrad deshalb spürbar an. 
Spätestens ab diesem Punkt der 
Kampagne sollten Sie drei moti- 
vierte Online-Freunde an Ihrer 
Seite haben, welche die über- 
forderte Kl ablösen und sich zu- 
mindest ansatzweise wie echte 
Marines verhalten. Denn die 
computergesteuerten Kame- 
raden sind lediglich eine Notlö- 
sung, Red River ist wie schon der 
Vorgänger Dragon Rising klar auf 
Koop-Gameplay ausgelegt. Dann 
steigt der Spielspaß merklich an. 


OPERATION FLASHPOINT: RED RIVER < TEST TEEN 


Befehl und Gehorsam: Das Interface 


Im Vergleich zum Vorgänger ist das Befehlssystem von Red River etwas komfortabler gehalten. 


Die möglichen Befehle gliedern sich in die Kategorien 
„Manöver“, „Taktik“, „Folgen“ und „Sperrfeuer“, die 
Sie bei gedrückter Befehlstaste über die WASD-Keys 
anwählen. In jeder Kategorie stehen bis zu drei Be- 
fehle wie „Flankenangriff links“, „Position halten“ oder 
„Feuer einstellen“ zur Auswahl. Mit dem Fadenkreuz 


Mini-Radar 

Das Radar zeigt die Positio- 
nen von Ihren Kameraden, 
weiteren verbündeten 
Einheiten, Munitionsdepots | 
und den Waffen gefallener 
Feinde an. 


Truppenstatus 

Hier wählen Sie aus, 
ob Sie einen Befehl 
an ein einzelnes | 
Squad-Mitglied oder 
die ganze Truppe 
richten — was aber 
selten nötig ist. Die 
Farbe der Felder gibt 
zudem Auskunft 
über den Gesund- 
heitszustand Ihrer 
Soldaten. 


‚Games for Windows 
Live 


OPERATION 


"FLASHPOINT. 
ne RIVER 


USK-FREIGABE 


TERMIN 20.04.2011 


SPRACHE/TEXT 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 


Das Spiel kommt ungekürzt in den Handel. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


| kann man mit der 


Ab 16 Jahren 


Deutsch/Deutsch 


‚geben Sie für bestimmte Order Richtung oder Position 
vor. Alternativ können Sie auch auf die Übersichtskarte 
wechseln und dort beispielsweise Wegpunkte setzen. 
Puristen können in den Optionen zahlreiche Hilfestel- 
lungen wie den Kompass, Wegpunkt-Einblendungen, 
das Fadenkreuz, den Truppenstatus oder das Mini-Ra- 


Befehlsmenü 

Jeder Befehl lässt 
sich über zwei Rich- 
tungstasten anwäh- 
len. Die wichtigsten 
Tastenkombinationen 


Kompass 


Zeit auswendig. 
Sobald Sie die Be- 
fehlstaste loslassen, 
verschwindet das 


| Menü - hier hat 


Codemasters vom 


| Vorgänger gelerni 


Chat-Log 

Funksprüche, die man im Gefecht 
gerne mal überhört, werden hier 
nochmals in Textform dargestellt. 


Toni meint 
„Die Kl hat mich oft in den Wahnsinn getrieben.“ 


Während des Tests habe ich teils heftiger geflucht als die Marines im Spiel - und 
das will was heißen! Meistens galt mein Zorn den stümperhaften Kl-Kameraden, 
die mich eher an eine versoffene Reservistentruppe erinnerten als an Elitesol- 
daten. Wer ernsthaft in Erwägung zieht, Red River komplett im Alleingang zu spie- 
len, sollte die Leidensfähigkeit eines echten Marines mitbringen — oder sich die 
Anschaffung des Titels noch einmal überlegen. Im Koop-Modus macht der Tak- 
tik-Shooter zwar deutlich mehr Laune, über die schwache Technik, die unspek- 
takuläre Inszenierung, das abwechslungsarme Missionsdesign und regelmäßige 
Aussetzer bei der Feind-KI tröstet diese Tatsache aber auch nicht hinweg. Zudem 
muss man sich mit nervigen Bugs und Ungereimtheiten herumschlagen. 


Sebastian meint 


Minimum: Dual-Core-Prozessor mit 2,4 
GHz, 1 GB RAM, Nvidia 7800/Ati X1800 
256 MB 

Empfohlen: Quad-Core-Prozessor mit 3,0 
GHz, 2 GB RAM, Nvidia-8800-Serie/Ati- 
3800-Serie 

MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Vier verschiedene Spielmodi, die auf Koop 
ausgelegt sind. Daneben lässt sich die Kam- 
pagne mit Freunden zusammen spielen. 


MAX. SPIELERANZAHL 4 
SPIELMODI 4 


dar deaktivieren. Abhängig vom gewählten Schwierig- 
keitsgrad (Normal, Erfahren, Hardcore) stehen einige 
der Anzeigen auch gar nicht oder nur eingeschränkt 
zur Verfügung. So müssen Sie im höchsten Schwierig- 
keitsgrad komplett auf ein Fadenkreuz verzichten und 
für präzise Schüsse über Kimme und Korn zielen. 


Diese Einblendung zeigt die Richtung an, in der sich 
Einsatzziele und Feinde befinden. Dreiecke stehen für 
Gegner in Sichtweite, die verschwommenen Markierun- 
gen für vermutete Feindpositionen. 


‚| Waffenanzeige 

i Ihre momentan 
angewählte 

| Waffe und deren 

"| Munitionsvorrat 

| werden hier ange- 
zeigt. Außerdem 

[| sehen Sie hier 
den eingestellten 

| Schussmodus 
(Einzelfeuer, Feuer- 

‚| stoß, Dauerfeuer). 


PRO 

Hoher Realismusgrad, gerade bei 
der Ballistik 

I kampagne bietet viel Spielzeit 


IR koop-Modus 


CONTRA 
I Wenig Abwechslung und kaum spie- 
lerische Höhepunkte 


I Schwache Kl, die häufig gravierende 
Fehler begeht 


Teilweise hässliche Landschaften 

Is Action-Spiel zu trocken, für eine 
Simulation zu seicht 

GRAFIK 


DRREEBRENN 
SOUND 


DHEBEBEREE 
STEUERUNG 


Leider hat sich seit unserer Vorschauversion, die wir für die vergangene Ausgabe 
spielten, nichts mehr spürbar am Spiel verändert. Somit verschenkt Codemas- 
ters viel Potenzial aufgrund der KI-Probleme. Dazu kommt, dass Red River den 
Spieler in keiner Sekunde mitreißt, denn die Geschichte fällt zu träge aus und 
von einer spannenden Inszenierung haben die rennspielerprobten Entwickler 
vermutlich einfach keine Ahnung. Was bleibt, ist ein ganz netter Taktik-Shooter. 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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 BETA-TEST > BLACK PROPHECY 


4 Um große Transporter oder Schlachtschiffe zu zerstören, müssen Sie die Geschütztürme und 


Schwachstellen des Raumers einzeln ausschalten. 


» Auf Raumstationen kaufen Sie neue Schiffsteile, modifizieren Ausrüstungsgegenstände und 


nehmen Missionen an. 


Black Prophecy 


7 


Das kleine Schwarze 


Genre: Action I Entwickler: Reaktor Media I Hersteller: Gamigo 


Text: Peter Bathge 


Dieses Gratisspiel tarnt seinen PvP-Kern mit schicker Grafik und guter Story. 


Fünf Stunden. So lange dauert 
der Prolog von Black Prophe- 
cy, in dem Sie als Pilotenneu- 
ling die beiden vorherrschenden 
Fraktionen des 26. Jahrhun- 
derts kennenlernen: die gene- 
tisch verbesserten Geniden und 
die mit Nanoimplantaten aufge- 
rüsteten Tyi. Wer jedoch nach 
dem verheißungsvollen Beginn 
eine Weiterführung der span- 
nenden Geschichte rund um 
eine Bedrohung durch mächtige 
Außerirdische erwartet, wird 
enttäuscht: Das Online-Rollen- 
spiel ist hinter seiner stimmig 
inszenierten PvE-Fassade gänz- 
lich auf Spieler-gegen-Spieler- 
Kämpfe ausgelegt und macht 
erst als Mitglied eines Clans so 
richtig Spaß. 


80 | 06.2011 


Zisch, peng, boom 

Das Genre der Weltraum-Shoo- 
ter ist 21 Jahre nach Wing Com- 
mander nahezu in Vergessenheit 
geraten, deshalb hier ein kurzer 
Überblick über Ihre Aufgaben in 
Black Prophecy: durchs All flie- 
gen, ballern, ausweichen, noch 
ein bisschen mehr ballern und 
anschließend weiterfliegen. Ihre 
Weltraum-Schaluppe steuern Sie 
dabei mit Maus und Tastatur, ähn- 
lich wie in einem Ego-Shooter. Al- 
ternativ schließen Sie einen Joy- 
stick oder ein Gamepad an. Jede 
der drei Bedienmethoden eignet 
sich gut dazu, um in den Dog- 
fights gegen meist doofe, aber 
treffsichere Computergegner 
oder andere Spieler zu bestehen. 
Abseits des simplen Abschusses 
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feindlicher Raumschiffe wird es 
jedoch komplizierter: Mit der 
Leertaste deaktivieren Sie die 
Kampfsteuerung und verwalten 
dann in unübersichtlichen und 
unzureichend erklärten Menüs 
Inventar, Charakterfähigkeiten 
und Missionslogbuch. Zwar er- 
höhen frei belegbare Tastatur- 
kürzel den Bedienkomfort, trotz- 
dem erfordert beispielsweise das 
Plündern ausgebrannter Schiffs- 
wracks stets einen Klick zu viel, 
um leicht von der Hand zu gehen. 


Wenig zu tun hier 

Lediglich drei verschiedene 
Raumschiffe stehen in Black Pro- 
phecy zur Auswahl: Während des 
durch gute englische Sprecher 
vertonten Prologs fliegen Sie in 


einem alten Transportshuttle he- 
rum (Codename: Schrottmüh- 
le), später schließen Sie sich den 
Geniden oder Tyi an und erhal- 
ten eine neue Weltraumkarre. De- 
ren individuellen Look bestimmen 
Sie durch den Einbau von Waf- 
fen, Flügeln, Cockpits oder Trieb- 
werken verschiedener Gütestu- 
fen, die Sie auf Raumstationen 
erwerben. Dort nehmen Sie auch 
Aufträge an. Diese unterbieten 
mit nur einer Handvoll Missions- 
typen jedoch selbst die niedrigen 
MMORPG-Standards (erledige x 
Gegner, sammle y Gegenstände). 
Die fehlende Abwechslung fällt 
umso stärker auf, da der Leve- 
laufstieg gefühlte Ewigkeiten dau- 
ert — das soll den Spielern wohl 
den Besuch im Premium-Shop 


schmackhaft machen, wo sie ge- 
gen harte Währung unter ande- 
rem einen Geschwindigkeitsschub 
für das Sammeln von Erfahrungs- 
punkten erwerben. Erreichen Sie 
dann doch einmal eine neue Stu- 
fe, bauen Sie mit den erhaltenen 
Talentpunkten die acht Grundfä- 
higkeiten aus — je mehr Punkte Ihr 
Held in einer Kategorie aufweist, 
umso bessere Ausrüstung dieser 
Sparte darf er verwenden. Beson- 
ders bei den Knarren und im Grup- 
penspiel ist die Spezialisierung be- 
deutsam: Während ein Pilot mit 
Laserwaffen die Schilde der Feinde 
abbaut, nutzt ein anderer Rake- 
ten und Gatling-Geschütze, um 
den nunmehr verletzlichen Schiffs- 
rümpfen den Rest zu geben. 


Teamplay in Space 

Überhaupt legt Black Prophecy 
Wert auf das Miteinander: Als Teil 
einer Gruppe spielt die Einfalls- 
losigkeit der Missionen keine so 
große Rolle mehr, außerdem ist 
der Handel mit Ressourcen (für 
das simple Crafting) und Schiffs- 
teilen eine nette Abwechslung zu 
dem Trott aus ständigen Kämp- 
fen. Die meisten Aufträge spie- 


Infos zum Spiel 


BLACK | PROPHECY 


PREIS £0,- 
USK-FREIGABE Nicht geprüft 
TERMIN 21.03.2011 
SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Die englische und die deutsche Version sind 
inhaltlich identisch. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core 2 Duo 2 GHz/Athlon X2 2 GHz, 2 GB 
RAM, Geforce 7900/Radeon 3800 


PREMIUM-SHOP-KONDITIONEN 
Vergünstigungen wie schnellere Levelauf- 
stiege erwerben Sie mit KK-Dollar (1.050 
Stück für € 9,99). Eine Stunde beschleu- 
nigtes XP-Sammeln kostet 745 KK-Dollar. 


MAX. SPIELERANZAHL - 
SPIELMODI = 


BLACK PROPHECY € BETA-TEST EMMEN 


len sich in kleinen, instanzierten 
Gebieten des zumindest hier gar 
nicht so unendlich wirkenden 
Weltalls ab; es gibt aber auch of- 
fene Abschnitte, in denen PvP- 
Schlachten möglich sind. Darü- 
ber hinaus existieren speziell für 
Auseinandersetzungen mensch- 
licher Teilnehmer geschneiderte 
Einsätze, in denen sich etwa zwei 
Teams um die Kontrolle eines 
Wracks balgen — besondere PvP- 
Belohnungen bietet Black Pro- ö 
phecy dabei aber nicht. Dafür ist - 
es möglich, einem Clan beizu- 
treten: Die Spielervereinigungen 
dürfen Raumstationen errichten 
und mit Modulen erweitern, die 
Mitgliedern unter anderem neue 
Handelsoptionen ermöglichen. 
Die meisten Zocker bekommen 
diese Spielaspekte aber wohl nie 
zu Gesicht, weil sienach dem Ende 
des Prologs von den Standardauf- 
gaben gelangweilt sind. Oder weil 
Bugs wie in unserem Test mit Ver- 
sion 1.0.0_10 dafür sorgen, dass 
sie Missionen nicht abschließen 
können. Zukünftige Updates dür- 
fen dann gerne nicht nur diese 
Fehler beheben, sondern auch 
weitere Inhalte liefern. 


Bruchpilot Peter meint 


„Immerhin muss ich dafür nichts bezahlen.“ 


Der umfangreiche Prolog ist eine Seltenheit im MMOG-Genre: Fünf Stunden 
lang fühlte ich mich wie in einem Solo-Abenteuer mit guter Story und hervor- 
ragender Grafik. Doch gerade wenn es so richtig losgeht, legt das Spiel eine 
Kehrtwende ein: Die Einsätze von der Stange sind ohne eine Handlung im Hin- 
tergrund furchtbar zäh, stattdessen konzentriert sich plötzlich alles auf den 
PvP-Aspekt. Der ist grundsätzlich reizvoll, weil die unterschiedliche Gewich- 
tung der Schiffssysteme für interessante Konfrontationen sorgt. Dennoch 
kann ich mir kaum vorstellen, dass ich ohne Nachschub an Aufträgen und spe- 
ziellen PvP-Belohnungen sonderlich lange Raumschiffe atomisiere: Dazu be- 
sitzt Black Prophecy zu wenig Abwechslung und zu viele Bugs. 


Fliegerass Olli* meint 


„Grandiose Grafik und tolle Atmosphäre!“ 


Nein, kann es nicht, aber dafür ist es ja auch Free2Play. Mal ein paar Runden 
drehen, den schönen Prolog durchspielen und anschließend auf das nächste 
Inhalts-Update warten. In der Zwischenzeit muss man ja keine monatlichen 
Gebühren berappen wie bei anderen Online-Rollenspielen. Dazu ist die Steue- 
rung eingängig und die Grafik grandios, die Atmosphäre passt auch. Einzig die 
geringe Missionvielfalt lässt (noch) zu wünschen übrig. Nachschub, bitte! 


\ 


"Oliver Haake ist Redakteur bei unserem Schwestermagazin buffed. 
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Laserwaffen wie der rote Zwillingsstrahler saugen zuerst die Schildstärke eines 
Schiffes ab, danach beschädigen sie den Rumpf. 


. 


Dank grafischer Elemente wie dem riesigen Eisfeld im Hintergrund wirkt das 
Vakuum im Spiel niemals leer oder eintönig. 


PRO 
8 Prächtige Optik und Inszenierung 
Gelungene Action-Mechanik 

u unterhaltsame PvP-Kämpfe 

I Prolog macht Lust auf mehr... 


CONTRA 

8... aber danach fehlen Inhalte 
Einfallslose Zufallsmissionen 
Fummelige Menüs 

WW Zäher Levelaufstieg 


WR Bugs, Lags und Abstürze 


GRAFIK 


OBEEEERENE 
SOUND 


UNHEHEREEE 
STEUERUNG 


DREREEREENH 


EINSCHÄTZUNG 


BEFRIEDIGEND 


 BETA-TEST > MYTHOS 


Normalerweise sind Sie stets von Dutzenden 
Gegnern umringt. Kämpfe wie dieser gestal- 
ten sich dagegen deutlich einfacher. 


Außerhalb von Dungeons warten auch Gegner. Die Monster, die in der Spie 
sind aber eher schwachbrüstig und bringen kaum Erfahrungspunkte. 


Mythos setzt nicht auf Realismus - solch eine Ameise 


kann durchaus eine Armbrust fallen lassen. 


Obwohl mancher Gegner beeindru- 
ckend aussieht, funktioniert das 
Balancing häufig nicht — der Bär 
ist nach einem Treffer besiegt. 


Der Teufel steckt im Detail 


Genre: Online-Rollenspiel | Entwickler: Hanbit Soft I Hersteller: Frogster Online Gaming 


Text: Sebastian Weber/Tobias Weituschat 


Diablo trifft MMORPG - kostenloses Spiel mit Potenzial, aber auch mit Problemen! 


Massig Gegner umhauen, im- 
mer bessere Items sammeln und 
den eigenen Helden dadurch 
ausbauen — ein einfaches Spiel- 
prinzip, das Spieler seit Diablo 
immer wieder süchtig macht. 
Frogsters neuestes Werk Mythos 
setzt auf genau dieses klassische 
Hack&Slay-Prinzip und packt es 
in das Gewand eines Free2Play- 
Online-Rollenspiels. 


Die Story, die keiner kennt 

Kurz zur Hintergrundgeschichte: 
Menschen, Zyklopen, Gremlins 
und Satyrn bevölkern die Welt 
von Mythos. Zunächst lebten alle 
Rassen in Frieden miteinander, 
doch dann kamen einige mensch- 
liche Söldner auf die Idee, ein 
paar Zyklopendörfer abzufackeln 


82 


und den Einaugen einen mysteri- 
ösen, grünen Edelstein zu steh- 
len, der seinem Besitzer große 
Macht verleiht. Nun liegt es an 
Ihnen, diesen zurückzuholen und 
den Frieden wiederherzustellen. 
Mehr als diesen groben Umriss 
der Story erfahren Sie im lau- 
fenden Spiel leider nicht. Auch 
die Dutzenden Quests geben Ih- 
nen selten das Gefühl, die Hand- 
lung voranzutreiben, da diese viel 
zu zusammenhanglos wirken. 


Klassentreffen 

Bei der Erstellung Ihres Charak- 
ters wählen Sie aus den vier er- 
wähnten Rassen und aus drei ver- 
schiedenen Klassen. Hier dürfen 
Sie sich zwischen den im Nah- 
kampf starken Blutklingen, den 
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magisch begabten Pyromanten 
und den im Umgang mit Schuss- 
waffen versierten Tüftlern ent- 
scheiden. Jeder Heldentypus ver- 
fügt über drei Fähigkeitenbäume, 
in die Sie Ihre durch Level- 
aufstiege verdienten Fertigkeits- 
punkte investieren. 


Alltagstrott eines Kriegers 

Sobald Sie Ihren Charakter ent- 
worfen haben, finden Sie sich in 
der Spielwelt von Mythos wieder. 
Die Aufgaben, die Sie hier erwar- 
ten, sind im typischen Stil eines 
Hack&Slay-Titels gehalten: Die 
Bewohner der Mythos-Welt be- 
nötigen Ihre Hilfe, um bestimmte 
Gegenstände zu besorgen oder 
ein Monster, das irgendjemanden 
gefressen hat, zu besiegen oder, 


oder, oder. Nach belanglosen Di- 
alogen ziehen Sie stets los, tele- 
portieren sich zum richtigen Dun- 
geon und vermöbeln dort jede 
Menge Widersacher, um die be- 
nötigten Questgegenstände zu 
erhalten. Zum Schluss wartet 
dann meist eine besonders große 
und mächtige Version des dun- 
geonspezifischen Gegnertyps auf 
Sie. Leider hält sich Mythos meist 
stur an diesen Missionsaufbau, 
es fehlt auf Dauer einfach an Ab- 
wechslung. Zudem störten uns 
die oftmals langen Wege zu den 
Dungeons, die teilweise durch 
mehrere Abschnitte der Welt in- 
klusive des dazugehörigen Lade- 
bildschirms führen. Infolgedessen 
müssen Sie einen nicht unerheb- 
lichen Teil der Spielzeit mit ödem 


Herumlaufen verbringen. Wei- 
teres Problem: die nicht immer 
klare Orientierung. So ist oft nicht 
ersichtlich, wo die nächste Quest 
zu finden ist oder welcher NPC 
noch Arbeit hat, was dazu führt, 
dass Sie bereits besuchte Höh- 
len mehrmals besuchen müssen, 
um alle Aufgaben abzuschließen. 
Die integrierte Minimap verwirrt 
mehr, als dass sie Nutzen bringt. 
Hier hätten wir uns gewünscht, 
die praktischen Orientierungs- 
pfeile aus dem Tutorial wären im 
gesamten Spiel verfügbar. 


Her mit den Items! 

Wie bei Hack&Slay-Rollenspielen 
üblich, finden Sie auch in Mythos 
zahlreiche Gegenstände, die Sie 
auf verschiedene Arten verbes- 
sern können. Beispielswiese ver- 
fügen viele Waffen und Rüstungs- 
teile über Installationssockel, die, 
mit einem Edelstein versehen, die 
Wirkung des Gegenstands ver- 
bessern. Im Spielverlauf erhal- 
ten Sie zudem den sogenannten 
„Handwerkswürfel“, der es Ih- 
nen ermöglicht, Gegenstände zu 
kombinieren und zum Beispiel 
eine Halskette aus einzelnen Rin- 


Infos zum Spiel 


% YTHoS 


“EUROPE» 


OMNE MONATLICHE 
SPIELGEBUHREN 


PREIS Verkaufsversion mit Extras ca. € 10,- 
USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 28.04.2011 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
(aktuell mit Fehlern) 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 


Mythos kommt ungeschnitten auf den Markt. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Pentium 4 1,8 GHz, 1 GB RAM, Nvidia Ge- 
force TI 4200/Ati Radeon 8500 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Mythos ist ein Online-Rollenspiel, in dem 
Sie entweder alleine oder in einer Party/ 
Gilde unterwegs sein können. 


MAX. SPIELERANZAHL 


UNBEGRENZT 
SPIELMODI - 


gen zu erstellen. Weitere Möglich- 
keiten, an mächtige Ausrüstung 
zu kommen, stellen der geplante 
Item-Shop sowie die Runenquests 
dar. Hierfür kaufen Sie spezielle 
Steine, die es Ihnen einmalig er- 
möglichen, ein zuvor unerreich- 
bares Gebiet aufzusuchen und 
dort auf Itemjagd zu gehen. Au- 
Berdem können Sie natürlich auch 
selbst Gegenstände herstellen. 


Alleine irgendwie langweilig 

Trotz der mangelnden Abwechs- 
lung und der häufigen Orientie- 
rungsprobleme hat Mythos Po- 
tenzial. Das zeigt sich, sobald 
Sie mit anderen Spielern in den 


MYTHOS € BETA-TEST HEMEEEEEN 


So lösen Sie den Gutscheincode ein! 


Um den 
Gutschein- 
code, den 
Sie zwi- 
schen den 
Seiten 66 
und 67 fin- 
den, im 
Wert von 
knapp fünf 
Euro einzulösen, reisen Sie 
auf die Himmelsinsel. Dort 


finden Sie den sogenannten 
Couponverkaufsautomaten 
auf dem Marktplatz direkt vor 
dem Luftschiffhafen. Hier ge- 


Kampf ziehen und sich dabei ab- 
sprechen und die verschiedenen 
Klassentypen effektiv kombinie- 
ren. Ebenfalls positiv: Da besiegte 
Gegner für jedes einzelne Grup- 
penmitglied Gegenstände fallen 
lassen, erhalten Sie über das un- 
komfortable Handelssystem deut- 
lich schneller gute Items. Mit einer 
gut eingespielten Gilde oder Party 
steigert sich der Spielspaß im Ver- 
gleich zum Einzelkampf deutlich 
— auch wenn es davon aktuell in 
der Beta-Version nicht viele gibt. 


Marc meint 


Horadrim... äh, Handwerkswürfel, Gedächtniszauber, selbst der Mauszeiger 
in Form eines Rüstungshandschuhs — man merkt Mythos an, dass die 
Entwickler sicher viel Zeit mit Diablo verbracht haben. Das stört mich nicht, 
solange ich gut unterhalten werde. Leider fesselt mich Mythos nicht wie sein 
berühmtes Vorbild, weil eine Hintergrundgeschichte kaum vorhanden ist und 
die Quests mit den dazugehörigen Kämpfen wenig Abwechslung bieten. Auch 
das ewige Hin- und Herlaufen zwischen den Quests hat mich gestört. Ich will das 
Spiel aber nicht schlechter machen, als es ist, denn zumindest in einer Grup- 
pe macht die Monsterschnetzelei phasenweise Laune. Dass die Optik nicht auf 
dem neuesten Stand ist, kann ich bei einem Free2Play-Game verkraften. 


Sebastian meint 


Mythos ist kein schlechtes Spiel, offenbart aber einige Schwächen: Es gibt kei- 
ne nachvollziehbare Story, sodass man die Sammelquests einfach wegklickt. Die 
vielen, vielen Items motivieren mich auf Dauer nicht, denn die ähneln sich zu 
stark und wirken somit nicht wertvoll oder bieten keinen Anreiz, sie zu sammeln. 
Gut gelungen ist dagegen das Crafting-System mit vielen verschiedenen Mög- 
lichkeiten. Dafür, dass es kostenlos ist, bietet Mythos ordentliche Unterhaltung. 


ben Sie den Code ein und be- 
kommen dann die folgenden 
Boni: 


® Beschwörung eines persön- 
lichen Händlers 

« Beschwörung eines persön- 
lichen Auktionators 

« Sofortige Wiederbelebung, 
falls Ihre Figur stirbt 

* Runen, die Sie direkt zum 
Anführer Ihrer Party tele- 
portieren 

« Zeitweiliger 5%-Boost auf 
gewonnene Erfahrungs- 
punkte Ihres Charakters 


In der Himmelsstadt, rechts von Ihrer eigenen Truhe auf dem Marktplatz, fin- 
den Sie den Couponautomaten, den Sie zum Einlösen des Codes brauchen. 


J Umfangreiches Crafting-System 
Bis Party/Gilde unterhaltsam 
I Viele Dungeons und Gegenstände 
[Viele Landschaften und Gegnerarten 


WE Gebührenfrei spielbar 


CONTRA 

ER Wenig Abwechslung in den Quests 
I Kaum Story vorhanden 

Länge Wege/Orientierungsprobleme 


Items unterscheiden sich zu wenig 


GRAFIK 


7 II 7 | I Son 
SOUND 


 DERRHRBREEE 
STEUERUNG 


EINSCHÄTZUNG 
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Mythos — Erste Schritte 


w 


Ta 7 Kl PaNMEOSBMEINSTEIGERTIPPS 


| 


Time Traveler H 


*ENBSERRERTPRER 


Menüs über Menüs, Fähigkeiten und verschiedene Gegner- 
typen - damit Sie zu Beginn nicht den Überblick verlieren, 
helfen wir Ihnen auf die Sprünge. 


Hier werden Sie geholfen! 


Genre: Online-Rollenspiel I Entwickler: Hanbit Soft I Hersteller: Frogster Online Gaming | Termin: 28. April 2011 


Mit diesen Tipps klappt der Einstieg in Mythos garantiert! 


Was soll ich mit Gegenständen tun, die ich 
nicht selbst ausrüsten will? Zerlegen, um an 
Handwerksmaterial zu kommen, oder beim 
Händler verkaufen? 

Nicht benötigte Gegenstände stellen eine 
gute Einnahmequelle dar. Solange Sie nicht 
Material für ein bestimmtes Rezept suchen 
oder eine Handwerksquest absolvieren, 
können Sie das Sammeln von Material 
durch Item-Zerlegung vernachlässigen. Ist 
Ihr Inventar voll, bevor Sie den nächsten 
Händler erreichen können, schaffen Sie 
Platz, indem Sie geringwertige Gegenstän- 
de zerlegen. Vermeiden Sie es, violette 
(besonders wertvolle) Gegenstände zu 
zerlegen. Nutzen Sie Identifikationszauber, 
um den Wert dieser Gegenstände weiter 
zu steigern. Denn erst dann ist der Verkauf 
eine lukrative Einnahmequelle. 


Ich bin unzufrieden mit meiner Attributs- 
und Fertigkeitenverteilung. Kann ich das im 
laufenden Spiel verändern? 

Sobald Sie Attributspunkte verteilt haben, 
können diese nicht mehr verändert werden. 
Fertigkeitspunkte können dagegen beim 
Fertigkeitenmeister auf der Himmelsinsel 
umverteilt werden. 


Was hat es mit den Runentoren auf sich? 
Muss ich Runensteine kaufen, um weiter- 
zukommen? 

Mit den Runentoren erreichen Sie spezielle 
Dungeons, die Sie nur mit dem passenden 
Runenstein betreten können. Runensteine 
erhalten Sie gegen Zahlung von Ingame- 
Währung beim Händler. Es ist nicht nötig, 
Runensteine zu kaufen, um im Spiel weiter- 
zukommen. Alle questrelevanten Runen- 


steine erhalten Sie vom jeweiligen Questge- 
ber. Gekaufte Runensteine dienen lediglich 


der Itemjagd. Wenn Sie die Gegenstände aus 
den Runen-Dungeons verkaufen, können Sie 


die Kosten des Runensteins amortisieren. 


Was mache ich mit dem Ankerstein, den ich 
zu Spielbeginn erhalten habe? Und was ist 
der Unterschied zum Gedächtniszauber? 
Der Ankerstein teleportiert Sie zum Ein- 
gangspunkt eines Dungeons zurück. Das 
ist nützlich, wenn Sie alle Aufgaben eines 
Dungeons abgeschlossen haben und sich 
den Rückweg sparen wollen. Außerdem 
können Sie den Stein nutzen, um in brenz- 
ligen Situationen zu entkommen, bevor Sie 
besiegt werden. Der Ankerstein kann belie- 
big oft verwendet werden. Gedächtniszau- 
ber öffnen ein nach beiden Seiten offenes 


Für wen ist was geeignet? Die Rassen von Mythos im Überblick 


« Gremlins: Typisch für Gremlins sind 
ihre langen, spitzen Ohren. Sie sind im 
technischen Bereich sehr begabt und 
haben von allen Rassen die höchste 
Gewandtheit. Dies erhöht den Scha- 
den, den sie mit Fernwaffen austeilen, 
und lässt sie präziser schießen. Daher 
sind Gremlins gute Tüftler (Klasse). 
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« Zyklopen: Schon ihre Statur zeigt, dass 
Zyklopen das körperlich stärkste Volk der 
Welt von Mythos sind. Sie haben gegen- 
über den anderen Völkern einen Vorteil 
im Nahkampf, der durch ihren Rassenbo- 
nus auf die Verteidigung weiter verstärkt 
wird. Sie sind deshalb am besten für die 
Klasse Blutklinge geeignet. 
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« Satyr: Die ziegenähnlichen Satyrn 
besitzen zu Spielbeginn einen Bonus 
auf das Attribut Weisheit. Dadurch 
steht ihnen mehr Mana zur Verfügung 
als den anderen Rassen. Es bietet sich 
an, Satyrn als Pyromanten auszubil- 
den, da diese Klasse den höchsten Ma- 
nabedarf hat. 


Text: Sebastian Weber/Tobias Weituschat 


Tor zum Ausgangsgebiet der Quest. Sie 
können es verwenden, um Zeit zu sparen 
oder Mitglieder Ihrer Party schnell in Ihre 
Nähe zu bringen. Gedächtniszauber können 
nur jeweils einmal verwendet werden. 


Welche Rassen gibt es? Welche Rasse passt 
zur Klasse XY? 

Sie haben die Wahl zwischen vier Rassen, 
die wir unten näher vorstellen. Die Rassen 
unterscheiden sich in ihren Startattributen 
und durch ihr Aussehen. Der Unterschied 
in den Startattributen ist eher gering und 
kann im Laufe des Spiels durch Skillen und 
die Bonuseigenschaften bestimmter Items 
ausgeglichen werden. Somit sind Sie durch 
die Wahl einer Rasse nicht in der Klassen- 
wahl eingeschränkt, auch wenn es einige 
Kombinationen gibt, die sich anbieten. 


« Menschen: Wenn Sie die Rettung der 
Mythos-Welt als Mensch angehen, dür- 
fen Sie sich über einen Bonus auf die 
Lebenskraft freuen. Da dieses Attribut 
für alle Klassen relativ wichtig ist, gilt 
die Unabhängigkeit von Rassen- und 
Klassenwahl für die Menschen noch 
mehr als für alle anderen Völker. 


Blutklingen sind die Nahkämpfer von 
Mythos. Sie setzen in erster Linie auf 
die direkte Konfrontation und verzich- 
ten auf Feuerzauber oder Schusswaf- 
fen. Trotzdem verfügen sie über einige 
magische Fähigkeiten. 

« Attribute: Das wichtigste Attribut für 
eine Karriere als Blutklinge ist die Stär- 
ke. Sie bestimmt den im Nahkampf ver- 
ursachten Schaden und entscheidet, 
welche Waffen und Rüstungen Sie tra- 
gen können. Da Blutklingen aufgrund 
ihres Kampfstils viele Treffer einstecken 
müssen, dürfen Sie bei der Verteilung 
der Attributspunkte die Lebenskraft 
nicht außer Acht lassen, die Ihr Maxi- 
mum an Lebenspunkten bestimmt. 


Die Kämpferklasse: Blutklinge 


« Fertigkeiten: Eine der nützlichsten 
Fertigkeiten der Blutklinge ist das 
„Durchtrennen“, ein Rundumschlag, 
der mehreren Gegnern Schaden zufügt. 
Nutzen Sie diese Attacke gegen Geg- 
nergruppen. Sobald einige Feinde am 
Boden liegen, verwenden Sie „Blutex- 
plosion“, um besiegte Gegner bersten 
zu lassen und weiteren Widersachern 
Schaden zuzufügen. Ebenfalls sehr 
nützlich ist die Fertigkeit „Blutling be- 
schwören“, die aus gefallenen Feinden 
bis zu drei sogenannte „Blutschergen“ 
erschafft. Diese kleinen Kreaturen er- 
ledigen schwächere Gegner fast im Al- 
leingang und sind zudem eine gute Un- 
terstützung gegen Bossgegner. 


Pyromanten lassen sich am besten 
Is Magier beschreiben, die mit Feu- 
erbällen um sich werfen. Obwohl die- 
se Brandstifter über einige Nahkampf- 
techniken verfügen, empfiehlt es sich 
s Pyromant im Kampf auf Distanz zu 
bleiben. Für ihre Zaubersprüche benö- 
igen sie viele Manatränke, 

Attribute: Um ihre mächtigsten At- 
acken ausführen zu können, brau- 
chen Pyromanten Mana — und das 
können Sie steigern, indem Sie die 
tributspunkte vor allem in Weisheit 
nvestieren. Auch die Lebenkraft müs- 
sen Pyromanten regelmäßig erhöhen, 
lerdings in geringerem Maße als die 
utklingen. Die Attribute Stärke und 
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Die Magierklasse: Pyromant 


Geschicklichkeit können Sie eher ver- 
nachlässigen. 

« Fertigkeiten: Wir empfehlen zu- 
nächst, die von Beginn an verfügbare 
„Flammenfaust“ auf die höchste Stu- 
fe zu bringen. Sobald Sie in der Lage 
sind, „Meteor“ zu erlernen, ziehen Sie 
alle Punkte von „Flammenfaust“ auf 
diese Fertigkeit, da sie Flächenscha- 
den verursacht. Auch die Erweiterun- 
gen dieser Fertigkeit („Meteor-Nova“ 
und „Detonation“) sind nützlich. Er- 
lernen Sie zudem „Lavafeld“, das Ihre 
Feinde verlangsamt und anfällig ge- 
gen Feuerattacken macht. Verlorenes 
Mana erlangen Sie durch „Flamme der 
Wiederherstellung“ zurück. 


Tüftler besitzen großes Geschick im 
Umgang mit Feuerwaffen. Sie sind die 
im Nahkampf am wenigsten zu gebrau- 
chende Klasse im Spiel und dürfen sich 
daher nicht auf direkte Auseinander- 
setzungen einlassen. Unterstützung 
erhalten Tüftler durch verschiedene 
Arten mechanischer Drohnen. 

« Attribute: Wichtigstes Attribut für 
Tüftler ist die Gewandtheit, die den 
Schaden ihrer Schusswaffen bestimmt. 
Da viele Attacken des Tüftlers Mana 
benötigen, lohnt es sich, auch einige 
Punkte in Weisheit zu stecken - jedoch 
nicht so viel wie beim Pyromanten. 
Investieren Sie außerdem einige Punk- 
te in die Lebenskraft, um nicht zu ver- 


Die Fernkämpferklasse: Tüftler 
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Die roten Blutschergen teilen viel Schaden aus und sind 
eine große Hilfe in den Dungeons. 


Die Attacken des Pyromanten nutzen die Kraft des 
Feuers und erzeugen häufig Flächenschaden. 


wundbar zu werden. Je geschickter Sie 
Nahkampfsituationen vermeiden, desto 
weniger Lebenskraft benötigen Sie. 

* Fertigkeiten: Erlernen Sie Fähigkei- 
ten wie „Frisieren“ oder „Schwarzpul- 
ver“, die Ihren Umgang mit Schusswaf- 
fen verbessern. Bleiben Sie im Kampf 
in Bewegung und drücken Sie die Shift- 
Taste, um beim Schießen nicht verse- 
hentlich auf die Gegner zuzulaufen. 
Zu Ihrer Unterstützung können Sie als 
Tüftler Geschütztürme oder Drohnen 
platzieren. Vorteil der Drohnen ist ihre 
Mobilität. Sehr gut ist die „Tesladroh- 
ne“ mit allen Erweiterungen, die Geg- 
nern nicht nur schadet, sondern auch 
deren Attacken unterbricht. 


Nahkampfsituationen wie diese sollten Tüftler meiden, 
indem sie ständig in Bewegung bleiben. 
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TEST 


REST VOM FEST 


Ausnahmsweise mal keine Lust auf Action? Dann werden Sie vielleicht hier fündig! 


Klippensprenger 


Genre: Flugsimulation I Entwickler: 1C Maddox Games I Hersteller: Ubisoft 


Die russischen Flugsimulations- 
profis von Maddox Games läuten 
in Cliffs of Dover die Luftschlacht 
über England ein: Mit grandioser 
Grafik, detaillierten Landschaften 
und Fliegermodellen zaubern die 
Entwickler ein Lächeln auf die Ge- 
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sichter der Fans. Die vielen Bugs 
und die horrenden Hardware-An- 
forderungen sorgen hingegen für 
blankes Entsetzen. Einsteiger- 
freundlich war die Flugsim-Serie 
nie, doch in Cliffs of Dover fühlen 
sich selbst altgediente Sturmo- 


Genre: Action | Entwickler: Big Sandwich Games I Hersteller: Big Sandwich Games 


Böse, Feuer speiende Drachen 
gehören zu den größten Fanta- 
sy-Klischees überhaupt. Die ge- 
schuppten Bestien terrorisieren 
ganze Königreiche, fackeln Dör- 
er ab, rauben Prinzessinnen (ob- 
wohl niemand so genau weiß, wa- 
rum) und häufen Reichtümer an. 
n Fantasy-Spielen übernehmen 
Sie oft die Rolle des strahlenden 
Helden, der dem Biest den Ga- 
raus machen soll. Nicht so im Ac- 
tion-Spiel Hoard. Hier fegen Sie in 
Vogelperspektive als geflügelter 
Flammenwerfer über relativ klei- 
ne Levels und verhalten sich dem 
Klischee entsprechend. Wer ge- 
nügend Geld scheffelt, darf sein 
schuppiges Alter Ego aufleveln, 
um besser Angriffen zu widerste- 
hen, mehr zu tragen, schneller zu 


fliegen oder mehr Feuerschaden 
zu verursachen. Das Ganze ist im 
Solospiel gegen Kl-Drachen nett, 
aber trotz verschiedener Modi 
bald langweilig und kaum mehr 
als eine Einstimmung auf den 


Text: Stefan Weiß 


vik-Veteranen oft eher wie Quax 
der Bruchpilot bei seinen ers- 
ten Versuchen. Da hilft es auch 
nichts, dass man Nordfrankreich, 
den Ärmelkanal und Südengland 
als Kulisse zur Verfügung hat oder 
dass man jede Schraube im Flie- 
ger zählen kann, wenn Frust und 
Ärger über technische Probleme 
und Skriptfehler in den Kampa- 
gnen all die Grafikpracht verges- 
sen lassen. Trotz der Patches, 
die bisher lobenswerterweise er- 
schienen sind, wirkt Cliffs of Do- 
ver einfach an viel zu vielen Stel- 
len unfertig. Immerhin bietet der 
Mehrspielermodus bessere Un- 
terhaltung, was letztlich aber 
auch daran liegt, dass sich die 
leidgeplagten Fans gegenseitig 
mit Tipps zur Performance und 
zum Spiel weiterhelfen. 


Text: Wolfgang Fischer 


Mehrspielermodus. Hier entfaltet 
Hoard sein ganzes Suchtpoten- 
zial. Grafik und Sound des Indie- 
Titels sind kaum mehr als zweck- 
mäßig, fallen aber auch nicht 
negativ auf. 


Gegen menschliche Gegner macht Hoard richtig Lau 
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EINZELSPIELER 
MEHRSPIELER 


PREIS (a.650,- | 
USK-FREIGABE ab 12 Jahren | 
TERMIN 31.03.2011 | 


Oh weh! Erst Silent Hunter 5, jetzt 
Cliffs of Dover - ich finde es ein- 
fach eine Riesenschweinerei, wie 
einst großartige Simulationsreihen 
(so nerdig sie auch sein mögen) 
den Bach runtergehen, nur weil 
die Entwickler nicht in der Lage 
sind, die Spiele in einem qualitativ 
vernünftigen Zustand zu veröffentli- 
chen, und Spieler zähneknirschend 
auf Patch-Erlösung hoffen müssen. 


EINZELSPIELER 
MEHRSPIELER 


Ca.€10; 
ab 12 Jahren 
04.04.2011 


USK-FREIGABE 
TERMIN 


Wolfgang 

meint 

Die Grundidee von Hoard ist ebenso 
einfach wie genial, die Umsetzung ist 
leider nur einfach. Aber ehrlich ge- 
sagt hat mich das gar nicht gestört. 
Die heißen Geldscheffel-Matches 
gegen menschliche Mitspieler sind 
derart hektisch, dass einem die eher 
simple Optik gar nicht weiter auffällt. 
Im Solomodus reißt der Drachensi- 
mulator aber keine Bäume aus. 


WWW.PCZ 


Shadow Harvest: Phantom Ops 


Ernteausfall 


Genre: Action | Entwickler: Black Lion Studios I Hersteller: Namco Bandai 


Gegner wie dieser Panzer sind zum Glück rar gesät, sie gehen aber schnell hops. 


DEW 


Die Idee hinter dem Third-Per- 
son-Shooter Shadow Harvest: 
Phantom Ops ist im Grunde nicht 
schlecht: Die USA schicken zwei 
Agenten nach Somalia, um den 
dortigen Diktator aus dem Weg 
zu räumen. Die beiden Spione 
wissen zunächst nichts vonei- 
nander, müssen dann allerdings 
zusammenarbeiten, um die Mis- 
sion zu erfüllen. Das Tolle: Sie 
schlüpfen in beide Rollen. Wäh- 
rend Myra, ein weiblicher Sam- 
Fisher-Verschnitt, mit allerlei 
Hightech-Spielzeug möglichst 
lautlos vorgeht, ballert sich Aron 
durch Dutzende Gegner, um sei- 
nen Auftrag zu erledigen. So er- 
leben Sie zwei komplett unter- 
schiedliche Spielweisen und 


ao 


können später jederzeit zwischen 
den beiden Protagonisten hin 
und her wechseln, was an einen 
Koop-Modus erinnert. 


Einladung zum Beta-Test 

Doch Shadow Harvest hat der- 
maßen viele Probleme, dass die 
guten Seiten schnell in Verges- 
senheit geraten. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist eine Frechheit. 
Grund: Medipacks sind Mangel- 
ware und die strunzdummen Kl- 
Gegner treffen viel zu gut, sodass 
selbst ein einzelner Widersacher 
oft zum unüberwindbaren Hin- 
dernis wird. Zudem liegen die 
Checkpoints (es gibt kein freies 
Speichern!) dermaßen weit aus- 
einander, dass man ständig lange 


Da ist der Turm drin! 


Genre: Shooter/Strategie 1 Entwickler: Coffee Stain Studios | Hersteller: Coffee Stain Studios 


Sanctum bietet einen recht fri- 
schen Ansatz im Tower-Defense- 
Universum, denn anstatt aus iso- 


metrischer Perspektive errichten 
und verbessern Sie Ihre Türme 
aus der Ego-Ansicht. Doch damit 


N 
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Sanctum gefällt nicht nur in Sachen Gameplay, sondern auch optisch 


Text: Sebastian Weber 


Passagen mehrmals spielen muss 
— das frustriert eher, als dass es 
Spaß macht. Noch schlimmer 
sind allerdings die technischen 
Fehler des Spiels. An zwei Stellen 
konnten wir während des Tests 
nicht weiterspielen, ohne Spei- 
cherstände von den Entwicklern 
zu bekommen, einmal weil un- 
ser Charakter an einer unsicht- 
baren Wand nicht weiterlaufen 
konnte, das andere Mal löste eine 
wichtige Interaktionsmöglichkeit 
nach dem Laden des Speicher- 
punkts nicht mehr aus. Einziger 
Pluspunkt: Grafisch ist Shadow 
Harvest durchaus ansprechend, 
allerdings fallen dafür die Hard- 
ware-Anforderungen unverhält- 
nismäßig hoch aus, sodass das 
Spiel selten ruckelfrei läuft. 


Text: Patrick Schmid 


nicht genug: Wenn die Feindes- 
wellen anrücken, dürfen Sie diese 
— wie in einem Shooter — mit Pi- 
stole, Scharfschützengewehr oder 
Eis-Kanone unter Beschuss neh- 
men. Das „Ego-Tower-Defense“ 
funktioniert erstaunlich gut und 
macht durchaus Spaß, lediglich 
der Umfang des Spiels fällt ein 
wenig mau aus. So gibt es bisher 
nur drei Levels mit vier wählbaren 
Schwierigkeitsgraden und auch 
die Turm- und Waffenauswahl ist 
noch sehr begrenzt. Immerhin ha- 
ben die Entwickler schon neue In- 
halte per Update angekündigt. 


REST VOM FEST < TEST HUMEEEEE 


EINZELSPIELER 
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USK-FREIGABE 
TERMIN 


ab 18 Jahren | 
15.04.2011 


Sebastian 
meint 


Die Idee hinterShadow Harvest hätte 
Potenzial, doch wenn ein Entwickler 
sich in seinem Begleitschreiben zum 
Spiel schon für das unzureichende 
Balancing rechtfertigt, dann ist das 
ein schlechtes Zeichen. Dazu kom- 
men die gravierenden technischen 
Probleme, die das Weiterspielen 
ohne Hilfe oftmals unmöglich ma- 
chen. Deshalb: Finger weg! 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS (als, | 
USK-FREIGABE Nicht geprüft 
15.04.2011 


TERMIN 


Tower Defense, gepaart mit Ego- 
Shooter — eine interessante Idee, 
die eigentlich gut umgesetzt wurde. 
Leider fehlt es Sanctum aber an Um- 
fang, hier muss nachgelegt werden! 
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TEST 


RELEASES 


Die wichtigsten Veröffentlichungen der nächsten Wochen und Monate! 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


Mai 
Brink Ego-Shooter Bethesda 
Deep Black Action-Adventure Just A Game 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 
Fable 3 Rollenspiel Microsoft 
Lego Pirates of the Caribbean Action-Adventure Disney Interactive Studios 
Mount & Blade: With Fire & Sword Action-Rollenspiel Paradox Interactive 
Red Faction: Armageddon Actionspiel THQ 
Starpoint Gemini Rollenspiel Iceberg Interactive 
The First Templar Action-Rollenspiel Kalypso 
The Witcher 2: Assassins of Kings Rollenspiel Namco Bandai 


Der taktische Mehrspieler-Shooter Brink steht kurz vor der Veröf- 


ET | Scntichung. Daher iießen wir uns nicht lumpen und schickten Jür- 


Alice: Madness Returns Action-Adventure Electronic Arts A gen Krauß extra zu einem Test-Event nach London. Was der Titel 
Alpha Polaris Adventure Just A Game „Juni wirklich taugt, lesen Sie in unserem ausführlichen Beta-Test. 
Call of Juarez: The Cartel Ego-Shooter Ubisoft 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 
Dungeon Siege 3 Action-Rollenspiel Square Enix 
FEAR3 Ego-Shooter Wamer Bros. Interactive 
® Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action-Adventure Bethesda 
Juli 
Super Street Fighter 4 Beat'em Up Capcom 
Torchlight 2 Action-Rollenspiel Runic Games 


Außerdem für das 2. Quartal 2011 angekündigt 


Drakensang Online Online-Rollenspiel Bigpoint 

Dungeon Defenders Action-Rollenspiel Trendy Entertainment ß Call of Juarez: Cartel 

Lucha Fury Beat'em Up Punchers Impact A Ein Western im Los Angeles der Gegenwart? Klingt zunächst skurril, 
Path of Exile Action-Rollenspiel Grinding Gear Games s funktioniert in Call of Juarez: The Cartel aber außerordentlich gut. 
Pirates of Black Cove Actionspiel Paradox Interactive fi Als Cop gehen Sie alleine oder mit einem Kumpel im Koop-Modus 
Pride of Nations Strategie Paradox Interactive. N auf die Jagd nach Drogendealern in der Stadt der Engel. 

Supreme Ruler: Cold War Strategie Paradox Interactive 


Deus Ex: Human Revolution Action-Rollenspiel Square Enix 

Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 

Fl 2011 Rennspiel Codemasters 23. September 

From Dus Strategie Ubisoft 

Harveys Neue Augen Adventure Daedalic 

Jurassic Park Adventure Telltale 

King Arthur 2 Strategie-Rollenspil Paradox Interactive 

Might and Magic: Heroes 6 Strategie Ubisoft 8. September 

Moorhuhn: Tiger & Chicken Action-Adventure Phenomedia September 

Rage Actionspiel BethesdaSoftworks 16.September 

Sword ofthe Stars? Strategie Paradox Interactive Wir durften bereits eine Vorschau-Version spielen, und was wir 
Tropico 4 Aufbau-Strategie Kalypso Media ’ bisher gesehen haben, gefiel uns richtig gut. Hübsche Grafik, 
Two Worlds 2: Pirates of the Flying Fortress Rollenspiel Zuwez spannende kampfe und nasürlich ein Koop-Madus’Iassen.aufel- 
Warhammer 40k: Space Marine Actionspiel THQ DER SOhtef AelOreRAESDRFHIEHATIEN. 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Je mehr Infos, Videos und Bilder zu The Elder Scrolls 5: Skyrim 
veröffentlicht werden, desto schwerer fällt es, die Wartezeit bis 
November zu ertragen. Die Vorfreude ist riesig und wir hoffen, bald 
selbst im Rahmen eines Anspiel-Events Hand anlegen zu dürfen. 


Dead Island 

Die Zombiemetzelei im Urlaubsparadies wird es schwer haben, in 
Deutschland an der USK vorbeizukommen. Wir geben die Hoff- 
nung aber nicht auf, denn gerade als Action-Fans wollen wir uns 
dieses brachiale Machwerk nicht entgehen lassen. 


Wr 


vi 
e Mei. Er E 
Resident Evil: Operation Raccoon City 


Überraschung! Der neueste Resident Evil-Ableger wird nicht in 
gewohnter Manier auf eine spannende Einzelspieler-Kampagne 
setzen, sondern auf teambasierte Mehrspieler-Action für bis zu 
zehn Spieler! Da müssen sich die Zombies warm anziehen! 


Lange war es ruhig um Max Payne 3. Jetzt endlich veröffentlichte 
Rockstar einige neue Screenshots, die neben Bullet-Time-Schuss- 
wechseln auch einen Max zeigen, der optisch deutlich mehr an 
Teil 2 erinnert. Wir hoffen auf weitere Infos zu Story und Setting. 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE < TEST EAN 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
Batman: Arkham City Action-Adventure Warner Bros. Inter. 21. Oktober 
Battlefield 3 Mehrspieler-Shooter lectronic Arts 4. Quartal 
Jagged Alliance 2: Back in Action Strategie itcomposer 4. Quartal 
Magna Mundi Strategie Paradox Interactive 4. Quartal 
Mass Effect 3 Rollenspiel lectronic Arts 4. Quartal 
Saints Row: The Third Actionspiel HQ 4. Quartal 
The Elder Scrolls 5: Skyrim Rollenspiel ethesda 11. November 
X Rebirth Strategie Jeep Silver 4. Quarta 
Afterfall: Insanity Actionspiel ust A Game 20 
Age of Empires Online Strategie Microsoft 20 
Arcania: Fall of Setarrif Rollenspiel Jowood a 
Assassin's Creed 3 Action-Adventure bisoft 2 
Confrontation Strategie ocus Home Interactive 2 
Dead Island Action )eep Silver 20 
Defence ofthe Ancients 2 (DotA 2) Online-Strategiespiel Valve 20 
Defenders of Ardania Strategie aradox Interactive 20 
Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden Action-Rollenspiel Warner Bros. Inter. 20 
Deponia ‚Adventure jaedelic 20 
End of Nations Strategie rion Worlds 20 
Gettysburg: Armored Warfare Mehrspieler-Shooter aradox Interactive 20 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter bisoft 20 
Resident Evil: Operation Raccoon City Actionspiel Capcom 20 
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel eep Silver 20 
Salem Online-Rollenspie! Paradox Interactive 20 
Seivelation Actionspiel [opWare Interactive 20 
Spec Ops: The Line Taktik-Shooter 2K Games 20 
Splinter Cell 6 Actionspiel Ubisoft 20 
Stronghold 3 Strategie 2K Games 20 
Tera Online-Rollenspiel rogster Interactive 20 
The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 2 
Tribes: Ascend Mehrspieler-Shooter unbekannt 20 
Tine 2 Jump & Run Frozenbyte 2 
Xcom Ego-Shooter 2K Games 20 


Star Wars: The Old Republic 
The Secret World 

Thief 4 

Tomb Raider 


Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2012 
Bioshock Infinite Actionspiel 2K Games 2012 
Crusader Kings 2 Strategie aradox Interactive 2012 
Das schwarze Auge: Satinavs Ketten Adventure jeep Silver 2012 
Diablo 3 Action-Rollenspiel izzard 2012 
Farcıy3 Ego-Shooter isoft 2012 
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft 2012 
| am Alive Action-Adventure Ubisoft 2012 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 2012 
Max Payne 3 Actionspiel ockstar Games 2012 
Metal Gear Solid: Rising Action-Adventure Konami 2012 
Naval War: Arctic Circle Strategie aradox Interactive 2012 
Prey2 Ego-Shooter ethesda 2012 
Stalker 2 Ego-Shooter nbekannt 2012 
Starcraft 2: Heart of the Swarm Strategie lizzard 2012 

2 

2 

2 

2 


Online-Rollenspiel 


Online-Rollenspiel uncom 

Action-Adventure Square Enix 

Action-Adventure Square Enix 
PC ACTION 


ucas Arts/Electronic Arts 


TEST 


TOP-SPIELE 


n Monat neu: Die 60 besten Spiele in jedem Genre - die müssen Sie einfach haben! 


SHOOTER (EINZELSPIELER) 


CoD 4: Modern Warfare 
Entwickler: Infinity Ward 
Spielspaß: 94% 

Spektakulärer, unfassbar spannender Shooter 
Half-Life 2 

Entwickler: Valve | Spielspaß: 94% 


Bioshock 
Entwickler: Irrational Games | Spielspaß: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Entwickler: Infinity Ward | Spielspaß: 92% 


Fe 

3 = 
| Crysis 

Entwickler: Crytek | Spielspaß: 92% 


STRATEGIE 


Starcraft 2 
Entwickler: Blizzard Entertainment 
Spielspaß: 90% 

Drei Fraktionen, jede Menge Spaß — kaufen! 


Empire: Total War 
Entwickler: Creative Assembly | Spielspaß: 89% 


| Company of Heroes 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 89% 


Civilization 5 
Entwickler: Firaxis | Spielspaß: 88% 


Warhammer 40.000: Dawn of War 2 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 88% 


Sam & Max: Season One 
Entwickler: Telltale Games 
Spielspaß: 87% 

Saukomisches, etwas leichtes Abenteuer 


Geheimakte 2: Puritas Cordis 
Entwickler: Animation Arts | Spielspaß: 87% 


| Runaway: A Twist of Fate 
Entwickler: Pendulo Studios | Spielspaß: 86% 


The Book of Unwritten Tales 
Entwickler: King Art | Spielspaß: 85% 


Monkey Island 2: Special Edition 
Entwickler: LucasArts | Spielspaß: 86% 


SPORTSPIELE 
„Se Pro Evolution Soccer 2010 
Fi I 
Fe Entwickler: Konami 
Bez Spielspaß: 91% 
LE] Die beste Fußball-Simulation auf dem PC 


NBA 2K11 
Entwickler: Take 2 | Spielspaß: 90% 


@| Madden 08 
Entwickler: EA Tiburon | Spielspaß: 86% 


FIFA11 
Entwickler: EA Canada | Spielspaß: 85% 


PC ACTION 


SHOOTER (MEHRSPIELER) 


Unreal Tournament 3 
Entwickler: Epic Games 
Spielspaß: 93%* 
Mehrspieler-Shooter der Extraklasse 
Battlefield 2 

Entwickler: Dice | Spielspaß: 92%* 


Left 4 Dead 2 


Entwickler: Valve | Spielspaß: 90%* 


e Battlefield: Bad Company 2 
Kl Entwickler: Dice | Spielspaß: 90%* 


Call of Duty: Black Ops 
Entwickler: Treyarch | Spielspaß: 89%* 


Anno 1404 

Entwickler: Related Designs 
Spielspaß: 91% 

Das wohl beste Aufbauspiel aller Zeiten 

Die Sims 3 

Entwickler: The Sims Studio | Spielspaß: 89% 


Anno 1701 
Entwickler: Related Designs | Spielspaß: 88% 


Fußball Manager 10 
„) Entwickler: Bright Future | Spielspaß: 88% 


Die Siedler 7 
Entwickler: Blue Byte | Spielspaß: 84% 


Dragon Age: Origins 
Entwickler: Bioware 
Spielspaß: 91% 
Bombastisches Fantasy-Epos für Erwachsene 
Fallout 3 

Entwickler: Bethesda Softworks | Spielspaß: 90% 


Mass Effect 2 
Entwickler: Bioware | Spielspaß: 88% 


Dragon Age 2 
Entwickler: Bioware | Spielspaß: 88% 


Two Worlds 2 
Entwickler: Reality Pump | Spielspaß: 87% 


ee Race Driver: GRID 


1 Entwickler: Codemasters 

% Spielspaß: 91% 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Entwickler: Slightiy Mad Studios | Spielspaß: 88% 


Colin McRae: Dirt 2 
Entwickler: Codemasters | Spielspaß: 87% 


Entwickler: Bizarre Creations | Spielspaß: 87% 


F12010 
Entwickler: Codemasters Birmingham | Spielspaß: 87% 


* Mehrspieler 


ACTION-ADVENTURES 
Ferm] Grand Theft Auto 4 


San Entwickler: Rockstar North 
Spielspaß: 93% 
El Offene Spielwelt, packende Gangstermissionen 


"7 Batman: Arkham Asylum 
Entwickler: Rocksteady | Spielspaß: 91% 


Dead Space 2 
Entwickler: Visceral Games | Spielspaß: 90% 


Assassin's Creed 2: Brotherhood 
Entwickler: Ubisoft Montreal | Spielspaß: 90% 


GTA: Episodes from Liberty City 
Entwickler: Rockstar North | Spielspaß: 89% 


Portal 2 
Entwickler: Valve 

Spielspaß: 95% 

Humor, Ideen, Spaß — hier stimmt einfach alles! 


Street Fighter 4 
Entwickler: Capcom | Spielspaß: 92%* 


i Blazblue: Calamity Trigger 
R Entwickler: Arc System Works | Spielspaß: 92%* 


E32 Portal 
Entwickler: Valve | Spielspaß: 89% 


Super Meat Boy 
Entwickler: Team Meat | Spielspaß: 89% 


World of Warcraft 


Entwickler: Blizzard Entertainment 
Spielspaß: 93%* 
Immer noch Suchtmittel Nummer 1 
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® Aion 


Entwickler: NCsoft | Spielspaß: 88%* 


Der Herr der Ringe Online 
Entwickler: Turbine Games | Spielspaß: 88%* 


Entwickler: Trion Worlds | Spielspaß: 88%* 


Guild Wars: Factions 
Entwickler: ArenaNet | Spielspaß: 86%* 


Der Humor 
Bei keinem anderen Spiel muss man derart 

oft über die abgefahrenen Ideen und absolut 
bescheuerten Kommentare lachen. 


Die Portalkanone 
Einmal blau, einmal orange — los geht die wilde Fahrt 


GiaDOS 
Unglaublich böse — und trotzdem MUSS man sie lieben 


Der Koop-Modus 
Mit einem Kumpel macht Rätseln gleich doppelten Spaß. 


Der Sound 
Singende Türme und dramatische Musik - einfach toll 


1. cavsıs2 


ENTWICKLER Crytek 


Saturn Top 10 _ 


DEUTSCHLAND “SATURN Das SPIELEN SIE: 
e) 


TEST 


CHARTS 


Diese Spiele sind bei Ihnen, bei uns und beim Rest von Deutschland angesagt! 


[Quelle:] 


TESTIN 


Leser Top 10 


1. GRAND THEFT AUTO 4 
ENTWICKLER Rockstar North 


HERSTELLER Electronic Arts 


2. DIE SIMS: MITTELALTER 


ENTWICKLER The Sims Studio 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 


3. ASSASSIN'S CREED 2: 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Electronic Arts 


WERTUNG 


BROTHERHOOD 
TESTIN 


HERSTELLER 


A. PORTAL2 
ENTWICKLER Valve 


Ubisoft 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 


5. RIFT 
ENTWICKLER 


Electronic Arts 


Trion Worlds 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Trion Worlds 


6. DRAGON AGE 2 
ENTWICKLER 


Bioware 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 
7. DIESIMS3 


Electronic Arts 


ENTWICKLER The Sims Studio 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Electronic Arts 


8. TOTAL WAR: SHOGUN 2 


ENTWICKLER Creative Assembly 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Sega 
9. STARCRAFT 2: WINGS 


ENTWICKLER Blizzard Entertainment 


WERTUNG 


OF LIBERTY 
TESTIN 


HERSTELLER Blizzard Entertainment 


WERTUNG 


10. cALL OF DUTY: BLACK OPS 


ENTWICKLER Treyarch 


TESTIN 


HERSTELLER Activision 


WERTUNG 


HERSTELLER Take 2 


2. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 


ENTWICKLER Dice 


TESTIN 


HERSTELLER 


3. CRYSIS 
ENTWICKLER Crytek 


Electronic Arts 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Electronic Arts 


A. MASS EFFECT 2 


ENTWICKLER 


Bioware 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 
5. RISEN 


ENTWICKLER 


Electronic Arts 


Piranha Bytes 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Deep Silver 


6. THEELDER SCROLLS 4: 


ENTWICKLER Bethesda 


WERTUNG 


OBLIVION 
TESTIN 


Redaktion Top 5 


DAS ZOCKT DIE PC ACTION! 
rear Sr a 


1. PORTAL? 


Mi 


Action spielt in Portal 2 zwar nur eine Nebenrolle, 
trotzdem hat der Koop-Modus die Redaktion nahe- 


zu lahmgelegt. 


ENTWICKLER Valve 


TESTIN 


1 


HERSTELLER Electronic Arts 


WERTUNG 


9% 


HERSTELLER Take 2 


7. BULLETSTORM 
ENTWICKLER People Can Fly 


WERTUNG 


TESTIN 


2. caYsıs2 


ENTWICKLER Erytek 


TESTIN 


HERSTELLER Electronic Arts 


8. ANNO 1404 


ENTWICKLER Related Designs 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 


3. BULLETSTORM 
ENTWICKLER People Can Fly 


Electronic Arts 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Ubisoft 


WERTUNG 


9, CALLOF DUTY: BLACK OPS 


ENTWICKLER Treyarch 


TESTIN 


HERSTELLER 


4. DRAGON AGE 2 
ENTWICKLER 


Electronic Arts 


Bioware 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER 


Activision 


WERTUNG 


10. COUNTER-STRIKE: SOURCE 


ENTWICKLER Valve 


TESTIN 


HERSTELLER 


5. TOTAL WAR: SHOGUN 2 
ENTWICKLER 


Electronic Arts 


Creative Assembly 


WERTUNG 


TESTIN 


HERSTELLER Vivendi Universal 


Vor zwei Ausgaben haben wir die Portalkanone offiziell 
zur coolsten Waffe der PC-Spielegeschichte ernannt — 


also benutzen Sie 


sie gefälligst! 


Wir verlosen fünf Exemplare von Valves fantastischem Knobelhit Portal 2 — 


damit Sie zwischen all den Ballerspielen und Gewaltorgien Ihre grauen Zellen 
mal wieder etwas stimulieren. 


Mitmachen ist ganz einfach: Besuchen Sie unsere Website www.pcaction.de und 
klicken Sie auf den Reiter „Das Heft“. Dort gelangen Sie zur laufenden Umfrage. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Spon- 
soren und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


WERTUNG 


HERSTELLER Sega 


PC ACTION 


WERTUNG 
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* Mehrspieler 


Arbeitsspeicher-Kit (8 GB) 


„F3-12800CL9D-8GBRL” 
DIMM DDR3-1600 (PC3-12800) 


Ripjaws-Serie ® CAS Latency (CL) 9 
Kit: 2x 4 GB 


> 
Sockel-1155-Prozessor 


Sockel-1155-Prozessor 


Sandy Bridge 

4x 3.400 MHz Kerntakt ® freier Multiplikator 
1 MB Level-2-Cache 

8 MB Level-3-Cache 


HRTIO2 


Antec 


Believe it. 


CPU-Flüssigkeitskühlsystem 


für Sockel 775, AM2, AM2+, 1366, 1156, AM3, 1155 
biegsame Schläuche + Pumpe mit niedrigem Profil 
Lüfterdrehzahl 1.450 U/min - 2.000 U/min 
120-mm-Lüfter 


HXLVSA 


BARCORSAIR 


PR 


Arbeitsspeicher-Kit (8 GB) 


DIMM DDR3-1333 (PC3-10600) 
vergoldete Kontakte 
Kit: 2x4 GB 


Grafikkarte 


Nvidia GeForce GTX 560 Ti + 900 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM » 4 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.1 * PCle 2.0x16 
Mini-HDMI (1.4a), 2x DVI (HDCP, Dual Link) 


Antec 


Believe it. 


80 


PLUS 


BRONZE 


520-Watt-Netzteil 


Laufwerksanschlüsse: 6x 5,25‘, 1x 3,5", 6x SATA 

Grafikkartenanschlüsse: 2x 6+2-polig, 1x 6-polig 

„80 PLUS Bronze*-zertifiziert « EPS, ATX 2.03 

goldplattierte High-Current-Steckverbinder 
Tusanı 


Wählen. Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern. Die Ver- 


sandkosten richten sich dabei nach 
der entsprechenden Versandart und 


600-Watt-Netzteil 


600 Watt Dauerleistung ® Effizienz bis zu 93% 
14x Laufwerks-, 4x PCle-Stromanschlüsse 
Kabel-Management ® 1x 140-mm-Lüfter 
ATX12V 2.3, EPS 


Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe 
wahlweise per Nachnahme oder 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz 
bequem in Raten mit unserer individu- 


SAPTHIRE 


Grafikkarte 


AMD Radeon” HD6850 * 775 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM +» 4 GHz Speichertakt 
DirectX® 11 und OpenGL 4.1 * PCle 2.1 x16 
HDMI, DVI-I, DVI-D, DisplayPort 


ZALMN 


PC-Gehäuse 


Einbauschächte: 4x 5,25" extern, 6x 3,5" intern 
Front: 1x USB 3.0, 3x USB 2.0, 1x eSATA, Audio I/O 
fünf Lüfter * Docking-Station 

für Mainboardform bis E-ATX 


Bestseller bestellen und Versand- 
kosten sparen: bei uns finden Sie 
immer das Neueste und Aktuellste 
aus den Bereichen Belletristik und 


AMD“ 


Prozessor (Sockel AM3) 


Six-Core (45 nm) * 6x 3.200 MHz Kerntakt 

3 MB Level-2-Cache * 6 MB Level-3-Cache 
4.000 MT/s HyperTransport 

Multiplikator frei wählbar 


inoctua 


4 


CPU-Kühler 


für Sockel 775, 1156, 1155 und 1366 
1x 120-mm-Lüfter, 1x 140-mm-Lüfter 
Abmessungen: 140x160x158 mm 

12 Heatpipe-Verbindungen 


ımSs1 


ATX-Mainboard 


Sockel 1155 ® Intel® P67 Express Chipsatz 
Gigabit-LAN ® FireWire * 4x DDR3-RAM 
4x SATA 6Gb/s, 4x SATA 3Gb/s, 2x eSATA 
2x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0x1, 2x PCI 


PC-Gehäuse 


Einbauschächte: 6x 5,25" extern, 5x 3,5" intern 
Front: 2x USB 3.0 (5,25'-Blende), 4x USB 2.0, 
eSATA, Audio 1/0 » roter 230-mm-LED-Lüfter 
inkl. 2 Adapter für bis zu 4x 2,5" SSD 
ATX-Bauform * Innen Schwarz lackiert 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten und 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 


dem Gewicht der Ware. 


ellen Online-Finanzierung. 


Sachbuch. 


Ihren Bedürfnissen. 


TURN ON TOMORROW 


r 


LED-Monitor EL 


54,6 cm (21,5') Bilddiagonale « 1.920x1.080 Pixel 
Kontrast: 5.000.000:1 » Helligkeit: 250 cd/m? 


Lautsprecher «DVB-T/C-Tuner 
2x HDMI, SCART, YUV, USB 


LED-Monitor 


Dee 


58,4 cm (23°) Bilddiagonale ® 1.920x1.080 Pixel 
8 ms Reaktionszeit «Kontrast: 5.000.000:1 
Helligkeit: 250 cd/m? 

HDMI, DVI-D, VGA 


120-GB-SSD 


„SSDSA2CWI20G3K5“ «120 GB Kapazität 
270 MB/s lesen «130 MB/s schreiben 
TRIM-Support » SATA 3Gb/s 
2,5'-Bauform 


IMHMWE 


msı 


39,6-cm-Notebook (15,6') 


Intel® Celeron" Prozessor P4600 (2,0 GHz) 
Intel® GMA 3150 HD #2 GB DDR3-RAM 
250-GB-HDD » DVD-Brenner «HDMI, VGA 
Windows 7 Home Premium (OEM) 


PLEMIW 


Solid-State-Disk 


„OCZSSD2-2VTXE240G“ #240 GB Kapazität 
285 MB/s lesen «275 MB/s schreiben 
TRIM-Support «SATA 3Gb/s 

2,5'-Bauform 


IMIMNT 


Gaming-Maus 


8 Tasten *Scrollrad «max. 1.800 dpi 
einstellbare Auflösung (400, 800 oder 1.800 dpi) 
bis zu 15 G Beschleunigung 

USB-Anschluss 


mr 


TUR“ On TOmORROm 


2-TB-Festplatte 


„HD204U1” #2 TB Kapazität «#32 MB Cache 
8,9 ms Zugriffszeit (lesen) «5.400 U/Min 
8,89-cm-Bauform (3,5") » SATA 3Gb/s 
NoiseGuard” « EcoSeek” 


AFBUNG 


®LG 


Life's Good 


Blu-ray/DVD-Combo 


Schreiben; 8x DVD+R, 4x DVD+R DL, 8x DVD+RW, 
6x DVD-RW, 5x DVD-RAM, 16x CD-RW, 24x CD-R 
Lesen: 6x BD, 8x DVD, 5x DVD-RAM, 24x CD 
7+6-Pin-Micro-SATA 


EBLSA 


Ösysteä 


PC-System 


Intel® Core" i5-2500 (3,3 GHz) 

NVIDIA GeForce GTX 560 Ti «8 GB DDR3-RAM 
1000-GB-HDD + Blu-ray-Combo » Gigabit-LAN 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


SEIYDE 


8 EUTSCHER u 
ATERN | 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardw 


©systea 


PC-System 


Intel® Core” i5-2400 (3,1 GHz) 

NVIDIA GeForce GTX 460 #8 GB DDR3-RAM 
1.000-GB-HDD »Blu-ray-Combo » Gigabit-LAN 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


en on 


re“ haben ALTERNATE zum 


achten Mal in Folge zum “Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das 
Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser 
ihre beliebtesten Hersteller und Produkte küren. 


sus 


Inspiring Innovation + Persistent Perfection 


XBOX-Game 


Rund um den Globus durch Schlamm, Schotter 
und Staub in Europa, Afrika und den USA 

viele aktuelle Offroad-Events 

über 50 Rallye-Wagen »FSK: ab 6 


YSRX23 


sangen (CN 


500-GB-Festplatte 


„ST9500420ASG“ #500 GB Speicherkapazität 
7.200 U/Min «16 MB Cache »2,5" Bauform 
6-Force Protection «SATA 3Gb/s 


ATX-Mainboard 


Sockel AM3 « AMD 890 FX Chipsatz «4x PCle 2.0 x16, 2x PCI 4x DDR3-RAM 
6x SATA 6Gb/s RAID, 1x eSATA »2x USB 3.0, 7x USB 2.0, FireWire, Gigabit-LAN 


GDEAIT 


ALTERNATE 


Fon: 01805-905040° 
Fax:  01805-905020° 


Philipp-Reis-Straße 3 


ALTERNATE 
Mo - Fr: 9:00 - 20:00 Uhr 
Sa: 9:00 - 18:00 Uhr 


Mail: mail@alternate.de 


REALISMUS-MODS 


EXTRA 


MODS & MAPS 


Wir präsentieren die coolsten Erweiterungen zu Ihren Lieblingsspielen. 


Battlefield 2 


Realitätskontrolle 


Als die Battlefield 2-Entwickler 
DICE den Mehrspieler-Shooter 
schufen, legten sie in erster Linie 
Wert auf Spielspaß. Das ging auf 
Kosten des Realismus. Dieses 
Manko beheben die Macher der 
beliebten Mod Project Reality. 
Die Fan-Erweiterung spendiert 
Battlefield 2 umfangreiche Än- 
derungen an der Spielbalance, 
die es erforderlich machen, dass 
die Spieler sich mehr auf Team- 
spiel verlegen. So verschwinden 
nach der Installation der Mod 
nicht nur das Fadenkreuz und 
die Gesundheitsanzeige, auch 
die Abschussmeldungen gehö- 
ren der Vergangenheit an. Außer- 
dem sorgt Project Reality für ge- 
nauere Trefferzonen sowie eine 
ausgefeilte Ballistikberechnung 
der virtuellen Geschosse und 
bringt ein neues Wiedereintritts- 
system (Spawn-System) mit. 


Komm doch, wo du willst! 

Die Zeiten des Spawnens auf 
Flaggenpunkten oder in der 
Nähe des Squadleaders sind vor- 
bei. Nun können die Spieler mit- 
tels Außenposten oder frei setz- 
baren sogenannten Rally Points 
ihren Wiedereintrittspunkt nach 
einem Bildschirmtod selbst fest- 
legen. Außerdem haben die Mod- 
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Strategisch wichtig: ein klug gewählter Standort für diese transportablen Mörser. 


ET] Neue Waffen, Vehikel und Maps und kein Fadenkreuz mehr. Das ist die harte Realität! 


Ein ZHI-9WA-Hubschrauber greift Feinde an. Mit Project Reality haben Fahr- und Flugzeuge nicht mehr unendlich Munition. 


der die Ausrüstung der Soldaten 
angepasst. So schleppen nun alle 
Klassen realistische Ausrüstung 
wie Bajonette, Feldstecher und 
Rauchgranaten mit sich herum, 
wohingegen nur noch Piloten mit 
einem Fallschirm ausgestattet 
sind. Obendrauf kommen natür- 
lich zig neue Waffen und Fahr- 
zeuge sowie die neuen Spiel- 
modi AAS (Assault and Secure), 
Insurgency, Skirmish, Scenario, 
Training und Co-Op (Einzelspie- 


ler-Modus mit voller Bot-Unter- 
stützung) 


Mach’s mal wieder allein 

Wer keine Lust mehr auf das 
ständige Geplärre seiner Mitspie- 
ler oder keine Freunde hat, kann 
die realismusbetonte Mod auch 
solo angehen. Ende April 2011 
hauten die Modder das neue und 
sehr umfangreiche Einzelspie- 
ler-Mappack für die aktuelle Ver- 
sion 0.95 der Mod raus. Dieses 


enthält 15 neue beziehungswei- 
se überarbeitete Karten aus Pro- 
ject Reality beziehungsweise aus 


dem Hauptspiel. Marc Brehme 


Project Reality 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 

WERTUNG 


Einzel- & Mehrspieler 


Schwer 

Englisch 

Battlefield 2 
www.realitymod.com 
Herausragend 


www.pcaction.de 


Fallout 3 


Wiedergeburtshelfer 


ED] Mit dieser Mod machen Sie Fallout 3 zum Nulltarif fast zu einem neuen Spiel. 


Fallout 3 lässt oft den notwendigen 
Realismus vermissen. Mit Fallout 3 
Reborn sind die Zeiten, in denen 
sich die meisten Waffen im Spiel 
wie Soft-Air-Spielzeuge anfühlten, 
ebenso vorbei wie ein brennender 
Charakter, dem es überhaupt 
nichts ausmacht, in Flammen zu 
stehen. Abyssal Games trimmt die 
Spielwelt mit seiner Mod in Rich- 
tung Realimus. Die Liste der Än- 
derungen mit Fallout 3 Reborn ist 
länger als die Genitalien der PCA- 
Redakteure. 


Planet der Waffen 

Zunächst einmal sind die Fanta- 
siewaffen des Originalspiels ver- 
schwunden und wurden durch real 
existierende Wummen ersetzt. So 
ballern Sie jetzt etwa mit einer AK- 
47 statt des „Chinesischen Sturm- 
gewehrs“ und nehmen Ihre Feinde 
mit dem bekannten M4A1 anstel- 
le des „Lasergewehrs“ unter Feu- 
er. Laser- oder Plasmawaffen ver- 
bannten die Macher von Fallout 3: 
Reborn ganz aus dem Spiel. Aus- 
nahme sind lediglich fest installier- 
te Geschütze wie auf Liberty Prime 
oder Vertibirds. Außerdem gibt 
es jetzt im gesamten Spielgebiet 
sieben Geldautomaten der Roy- 
al Wasteland Bank, an denen Sie 
etwa Kronkorken bunkern können. 
Die nächste Änderung betrifft das 
Feuer. Wenn Ihre Figur in Flam- 
men aufgeht, schreit sie nun auch 
vor Schmerzen und der Bildschirm 
färbt sich orange. Autos und an- 
dere Fahrzeuge explodieren nicht 
mehr nach drei, vier Projektilen 
aus einer popeligen Schusswaffe 
in einem tollen Explosion. Dafür 


müssen Sie nun schon mehr Ein- 
satz zeigen! Außerdem schraubten 
die Macher am Balancing des Kar- 
ma. Fürs Klauen von Gegenstän- 
den bekommen Sie jetzt nur noch 
einen Punkt abgezogen statt fünf. 
Hintergrund: Diebstahl sollte nicht 
genauso schlimm bewertet wer- 
den wie jemanden über den Jor- 
dan zu schicken. Auch das Umle- 
gen von Roy Phillips kostet Sie nun 
kein Karma mehr. Allerdings bringt 
es Ihnen auch nur noch etwa ein 
Zehntel so viel Karma, Bettlern 
Wasser zu geben, wie ohne Mod. 


Totale Kontrolle 

Durch die umfangreichen Ände- 
rungen fühlt sich Fallout 3 mit die- 
ser Mod wie ein neues Spiel an. 
Die Erweiterung lässt sich mit dem 
sogenannten „The Player House 
Terminal“ bis ins kleinste Detail 
konfigurieren und an persönliche 
Vorlieben anpassen. Um eine ma- 
ximale Realitätsnähe zu errei- 
chen, können Sie beispielswei- 
se einstellen, dass Ihr Charakter 
nicht nur essen und trinken muss 
und auch müde wird, sondern so- 
gar regelmäßig die Toilette aufsu- 
chen muss. Version 9 der Mod ist 
bereits in Entwicklung (Alpha-Sta- 
tus) und soll weitere Änderungen 
bringen. Marc Brehme 


Fallout 3: Reborn 

Einzelspieler 
SCHWIERIGKEITSGRAD Variabel 
SPRACHE Englisch 


VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 


Fallout 3 
www.moddb.com/mods 
fallout-3-reborn-a-realism-mod 


WERTUNG Herausragend 


machen. Ein Zeitlupeneffekt setzt ein, die Welt verliert Farbe und verschwimmt. 


www.pcaction.de 


Die AA-12, mit der Ihre Spielfigur hier unterwegs i 
flinte und nur eine der neuen „echten“ Bleispritzen, die die Mod integriert. 


Fragestunde 


Alles, was Sie über diese 
Mod-Seiten wissen müssen ... 


Was sind Mods? Wo bekomme 
ich sie her? Wie installiere ich 
das Zeug? Antworten auf diese 
und weitere wichtige Fragen 
zum Thema finden Sie unter 


www.pcaction.de/mods. 


Hast du sie nicht alle? 

Täglich erreichen uns E-Mails 
der Art: „Warum habt ihr die 
Mod XY nicht auf der DVD? Die 
ist doch so geil ...!“ Oftmals 
teilen wir Ihre Begeisterung, 
doch wir können nicht einfach 
so Mods auf die DVD nehmen, 
ohne die rechtlichen Rahmen- 
bedingungen abzuklopfen und 
einzuhalten. Dazu gehören 
Einverständniserklärungen 
vom Autor und die Prüfung 
auf mögliche Urheberrechts- 
verletzungen, etwa durch Mu- 
sikstücke oder eingetragene 
Warenzeichen wie Coca-Cola 
oder Star Wars. Ach ja, und 
manchmal kommt es eben 
auch vor, dass trotz intensiver 
Bemühungen eine Datei erst 
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nach DVD-Redaktionsschluss 
bei uns eintrudelt. Bitte haben 
Sie Verständnis dafür, wenn 
Sie nicht alle Dateien auf der 
DVD finden, die Sie gern hät- 
ten. 


Was willst du? 

Sie kennen eine brillante 
Mod? Besonders gelungene 
Karten? Oder haben Sie gar 
selbst die beste Kampa- 
gne aller Zeiten für das Spiel 
XY gebastelt? Verraten Sie’s 
uns! Schließlich wollen wir 
jeden Monat die beste Zu- 
satzsoftware für Ihre Lieb- 
lingsspiele vorstellen. Sach- 
dienliche Hinweise bitte an 
marc.brehme@pcaction.de. 


Die Legende lebt! 
Diese Datei befindet 
© sich auf der DVD. 


za Diese Datei müssen 
< Sie herunterladen. 


st, ist eine vollautomatische Schrot- 
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STALKER: Shadows of Chernobyl 
Nie wieder Realitätsverlust 


El] Hier fressen Sie Krähen und humpelnde Mutanten. Wohl bekomm’s! 


Diese Mod ändert weder die 
Geschichte von STALKER: Sha- 
dow of Chernobyl noch dessen 
Missionen, sondern nimmt zahl- 
reiche spielerische Änderungen 
vor, die in erster Linie ein realis- 
tischeres Spielerlebnis bieten 
sollen. So ist es nur logisch, dass 
verwundete Monster jetzt hum- 
peln sowie realitätsnah bluten, 
und starke Kreaturen dem Spie- 
ler auch kräftemäßig überlegen 


EEE 


Nichtspielercharaktere sind jetzt clevı 


sind. Wenn Sie Kohldampf ha- 
ben, dürfen Sie die Viecher so- 
gar essen. Packen Sie aber vor- 
her den Geigerzähler aus, denn 
Mutanten können durchaus ver- 
strahlt sein. 


Sei gut zu Vögeln! 

Horror-Altmeister Hitchcock 
würde sich freuen: Krähen flie- 
gen tiefer und lassen sich vom 
Himmel putzen. Grafik-Feti- 


J 
h 


erer und hören besser. Hier haben Sie 


feindliche Stalker aufgespürt und verwickeln sie in ein Feuergefecht. 


Wegen des Nebels geraten Sie mit der SAWM öfter in Hinterhalte. Hier empfiehlt 
es sich, öfter anzuhalten und Ausschau nach Gegnern zu halten. 
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schisten ergötzen sich nicht 
nur an realistischeren Texturen 
für Monster, Nichtspielercha- 
raktere (NPCs), Waffen und 
Fahrzeuge sowie sehr viel mehr 
Blut, sondern auch an einem 
jetzt korrekten Sonnenlauf und 
prächtigen Gewittern. Nicht- 
spielercharaktere nehmen ihre 
Umwelt nun besser wahr als 
vorher. Sie hören besser, sehen 
nachts aber ebenso schlecht 


wie Sie. Dafür schmeißen sie 
nun auch Granaten und können 


sogar verbluten. Marc Brehme 


Invasion Mod 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 
WERTUNG 


Einzelspieler 


Schwer 

Deutsch, Englisch 
Stalker 1.004 
http://stalker.onlinewelten.com 
Sehr gut 


Mit der Invasion-Mod bluten und humpeln verwundete Monster. Dieser 
Mutant hat Sie erwischt und Sie können die neuen Treffereffekte bewundern. 


STALKER: Shadows of 


Nebel des Grauens 


ER] Dichte Schwaden 
auf Gegner. Überleben 


Die Serilas’ Advanced Warfare 
Modification (SAWM) fügt neue 
Waffen und Munitionstypen für 
die AK47 sowie Piktogramme 
für diese frischen Wummen hin- 
zu. Damit haben Sie eine größe- 
re Auswahl an Gewehren, um sich 
der Mutanten in der Zone um den 
Atomreaktor von Tschernobyl zu 
erwehren. Außerdem passte 
Modder alle Waffendaten in 
zug auf Schaden, Reichweite und 
Namen realitätsnah an und kor- 
rigierte den Zoom einiger Waf- 
fen. So werden die Kämpfe zu ei- 
ner größeren Herausforderung. 
STALKER-Fans müssen sich hier 
erst eingewöhnen und sich mit 
den neuen Schießeisen vertraut 
machen. Zudem wurde das Fa- 
denkreuz verkleinert, die Sprung- 
höhe minimal verstärkt und das 
Maximalgewicht Ihres Marschge- 
päcks auf 60 Kilogramm erhöht. 


Chernobyl 
© 


verdecken die Sicht 
Sie trotzdem? 


Im Dunkeln ist gut munkeln 

Mit SAWM wird der Nebel dich- 
ter und die Nächte dunkler. So ist 
es nun schwieriger, Gegner schon 
aus der Ferne zu entdecken und 
unter Beschuss zu nehmen oder 
sie zu umgehen. Vielmehr kön- 
nen Sie jetzt öfter in einen Hinter- 
halt geraten! Dadurch erhöht sich 
die Spannung im Spiel deutlich 
und macht jeden Kampf zu einem 
besonderen Erlebnis. Vorsicht: 
Spielstände, die mit SAWM an- 
gelegt wurden, lassen sich nicht 
mehr im unmodifizierten Spiel 
benutzen! Andreas Bertits/Marc Brehme 


Serilas’ Advanced W. 


MODUS Ein 

SPIELZEIT 

SCHWIERIGKEITSGRAD Schwer 
Englisch 

Stalker 1.004 

http://stalker.onlinewelten.com 


Sehr gut 


SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 
WERTUNG 


www.pcaction.de 


Rome: Total War 


Für romantische Stunden 


ID] Härtere Kämpfe, längere Bauzeiten und jede Menge historische Richtigkeit — voll korrekt! 


Wie die Mods Roma Surrec- 
tum 2 und Europa Barbarorum 
legt Rome: Total Realism Wert 
auf ein realitätsnäheres Spielge- 
schehen von Rome: Total War. 


Derzeit liegt die Modifikation in 
Version VII vor, welche die bei- 
den Unter-Mods Fate of Em- 
pires und The Iberian Conflict 
enthält. Beide beschränken sich 


auf eine überschaubare Zahl an 
Fraktionen, die jedoch nach his- 
torischen Fakten erstellt wur- 
den. Die Spieljahre wurden in 
vier Runden unterteilt und das 


Die Weltkarte der umfangreichen Modifikation Rome: Total Realism VII — Fate of Empires beschränkt sich auf Italien, Spanien, 
Südfrankreich und Nordafrika. Alle diese Fraktionen wurden nach historischen Fakten erstellt. 


Bioshock 


Vaterfreuden 


®) 


ED] Jetzt werden die Big Daddys noch 
härtere Kerle. Knacken Sie sie trotzdem? 


Wer eine neue Herausforde- 
rung in Bioshock sucht, sollte 
sich Bioshock: Reborn anse- 
hen. Die aktuell erhältliche 
Beta-Version der Mod ändert 
einiges am Balancing des Ego- 
Shooters und bringt Sie so or- 
dentlich ins Schwitzen. Unter 
anderem sind nun Big Daddys 
oder Bossgegner Fontaine we- 
sentlich härtere Feinde. Le- 
bens- und EVE-Energie rege- 
nerieren sich sehr langsam. 
Das Hacken wird schwieriger, 


dafür erhalten Sie bei Erfolg 
kostenlose Gegenstände. Zu- 
sätzlich nutzen Sie die neuen 
Plasmide Life Drain und Tele- 
portation. Marc Brehme 


Bioshock: Reborn 


MODUS 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 


ES 
Schwer 
Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Bioshock 
WEBSITE www.moddb.com/mods/ 
bioshock-reborn 

WERTUNG Gut 


www.pcaction.de 
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Errichten von Gebäuden dauert 
nun ebenfalls wesentlich länger. 
Auch die Kämpfe sind aufgrund 
eines überarbeiteten Statistik- 
Systems deutlich härter. Gra- 
fische Veränderungen, ein neues 
Interface und eine neue Kam- 
pagnenkarte runden diese Modi- 
fikation ab. Alle, die auf ein Spiel- 
geschehen stehen, das stark auf 
geschichtlichen Überlieferungen 
basiert, sollten Rome: Total Rea- 
lism VII spielen. ‚Andreas Bertits 


Rome: 
Total Realism VII 


MODUS Einzel- & Mehrspieler 
SPIELZEIT 70 Stunden 
SCHWIERIGKEITSGRAD Hoch 
SPRACHE Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Rome: Total War 
WEBSITE www.rometotalrealism.org, 
WERTUNG Sehr gut 


Mit den überarbeiteten Waffen blasen Sie Feinde nun aus größerer Entfernung weg. 


Grand Theft Auto 4 


So ein Waffentheater! 


© 


[ll Neue Missionen gibt's nicht, aber rea- 
listischere Wummen können Sie gern haben! 


Eine der beliebtesten Mods für 
GTA 4 ist die Weapons Realism 
Mod von Matty Dienhoff. Diese 
erhöht die Reichweite aller Waf- 
fen deutlich, sodass Sie Gegner 
nun bereits treffen können, wenn 
sie bereits in Sichtweite kom- 
men. Bisher musste man Feinde 
nämlich erst nah an sich heran- 
kommen lassen, um sie zu erwi- 
schen. Magazine der Waffen ent- 
halten jetzt auch mehr Munition 
und der Schaden von einigen 
Schießeisen wurde ebenfalls er- 


höht. Zudem verbessert die Mod 
die Zielgenauigkeit und erhöht 
die Feuerrate. Mit der Weapons 
Realism Mod spielt sich GTA 4 
gleich ganz anders. Marc Brehme 


Weapon Realism Mod 


MODUS Einzelspieler 
SCHWIERIGKEITSGRAD Normal 
SPRACHE Englisch 
GTA4 

www. moddb.com/mods/ 
weapon-realism-mod 
Sehr gut 


VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 


WERTUNG 
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Auf zum Völkerball! 


Mit dieser Mod machen Sie aus dem VW Golf Rome: Total War einen Mercedes. Neue Kampag- 
nen, neue Völker, eigens komponierte Musik und Intro-Sequenzen und, und, und... 


Roma Surrectum 2 zählt in Fan- 
kreisen zu den beliebtesten 
Modifikationen für Rome: To- 
tal War. Anders als bei anderen 
Mods fügten die Entwickler nicht 
einfach eine neue Kampagne ein, 
sie überarbeiteten das komplette 
Spiel, was sich dadurch fast wie 
ein neues Produkt anfühlt. Auf- 


fälligste Neuerung sind die Frak- 
tionen. 22 Parteien, darunter 
römische Rebellen, Sklaven, Ma- 
zedonier, Averner, Karthager und 
noch viele weitere stehen Ihnen 
als spielbare Völker zur Verfü- 
gung. Diese wählen Sie über das 
Startmenü und nicht erst im Spiel 
selbst aus. Mit der Partei Ihrer 


Wahl beginnen Sie schließlich auf 
einer Kampagnenkarte, die Sie so 
nicht aus Rome: Total War ken- 
nen. Das Mod-Team überarbei- 
tete die Karte komplett. Optisch 
macht diese nun einen deutlich 
schöneren Eindruck. Doch auch 
auf historische Korrektheit legte 
das Team wert, um die Weltkar- 
te so realitätsnah wie möglich zu 
gestalten. 


So eine Stadtwirtschaft 

Es stehen Ihnen auch neue Kam- 
pagnen, speziell an die neuen 
Fraktionen angepasst, zur Verfü- 
gung, in denen Rebellionen eine 
Rolle spielen. Zudem kommt 
es durch die Übernahme von 
Schlüsselstädten dazu, dass sich 
feindliche Armeen bilden, wes- 
halb eine Eroberung nicht mehr 
ganz so einfach abläuft wie im 
ungemoddeten Hauptspiel. Söld- 
nertruppen, neue Gebäude- 
Erweiterungs-Verzweigungen, 
eigens komponierte Musik, die 
eine fantastische Atmosphäre er- 
schafft, Intro-Sequenzen für die 


Fraktionen sowie spezielle Ziele 
für jede Partei sind nur einige der 
großen Änderungen, die Roma 
Surrectum 2 mit sich bringt. 


Hart, aber herzlich 

Wer Rome: Total War gespielt hat, 
wird es mit dieser Fan-Erweite- 
rung kaum wiedererkennen. Zwar 
zieht der Schwierigkeitsgrad or- 
dentlich an, doch die neuen Par- 
teien mit eigenen Kampagnen, 
die überarbeitete Weltkarte und 
viele Kleinigkeiten machen Roma 
Surrectum 2 zu einem Spiel, bei 
dem man sich wünscht, Rome: 
Total War hätte bereits ohne Mod 
ebenfalls so viel Wert auf Reali- 
tätsnähe gelegt. ‚Andreas Bertits 


ww 


caction.de 


Rome: Total War 


Barbarische Zustände 


MED] Sie suchen herausforderndere Schlachten und historische Korrektheit? Die gibt’s hier! 


Als Projekt gestartet, das den 
Fokus mehr auf die Barbaren- 
völker von Rome: Total War le- 
gen sollte, hat sich Europa Bar- 
barorum inzwischen zu einer der 
Mods gemausert, die enormen 
Wert auf historische Korrektheit 
legen. Dies fängt schon bei der 
überarbeiteten Kampagnenkarte 
an, die nun Grenzen, Flussläufe 
und weitere geografische Merk- 
male berücksichtigt, die auf his- 
torischen Aufzeichnungen aus 
der Zeit von 270 vor Christus bis 
14 nach Christus basieren. Es ist 


Rome: Total War 


sogar möglich, im asiatischen 
Bereich der damaligen Weltkar- 
e zu beginnen und von hier aus 
einen Eroberungsfeldzug zu star- 
en. Das Mod-Team legte auch 
Wert auf eine historisch korrekte 
Darstellung der Fraktionen, ent- 
fernte einige Einheiten, die in der 
damaligen Zeit kaum eine Rol- 
e gespielt haben und führte ein 
System ein, über das Truppen 
auf Regierungssebene angewor- 
ben und assimiliert werden kön- 
nen. Daher wird auch mehr Wert 
auf die Regierungsgebäude ge- 


Geistreich und schön 


ID] Diese Mod macht die Truppen so clever wie Einstein und so schick wie Jessica Simpson. 


Mittlerweile bei Version 8.1 an- 
gelangt, bietet die DarthMod 
jede Menge Neuerungen für 


t 


eingefleischte Rome: Total War- 
Fans. Darunter befindet sich 
eine riesige Weltkarte, die Sie 


u > Pr 4 £ n 
Die grafisch überarbeiteten Truppen sehen deutlich detaillierter aus, was die 
‚Atmosphäre des Spiels und die Kämpfe optisch aufwertet. 


www.pcaction.de 


legt, die überarbeitet und erwei- 
tert wurden. Dies gilt auch für die 
Kämpfe. Die Modder schrieben 
die Kampfskripte komplett um, 
sodass die Schlachten nun rea- 
litätsnäher, aber dadurch auch 
fordernder sind und länger aus- 
getragen werden. 


Auf die Größe kommt es an 

Europa Barbarorum richtet sich 
klar an fortgeschrittene Strate- 
gen, die auch schon Erfahrung mit 
dem Hauptspiel gesammelt haben 
und sich gerne großen Herausfor- 
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derungen stellen. Wer sich als ge- 
standener Feldherr fühlt, wird mit 
dieser Mod jedoch schnell mer- 
ken, dass virtuelle Kriege doch 
deutlich herausfordernder sind als 
bisher angenommen. Andreas Bertits 


Europa Barbarorum 


MODUS Einzel- & Mehrspieler 
SPIELZEIT 100 Stunden 
SCHWIERIGKEITSGRAD Hoch 
SPRACHE Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Rome: Total War 
WEBSITE www.europabarbarorum.com 
WERTUNG Sehr gut 


Das Volk der Saka Rauka beginnt weit im Osten der Weltkarte, im Gebiet der 
Mongolei, von wo aus es seinen Eroberungsfeldzug startet. 


in mehreren neuen Kampagnen 
erforschen dürfen. Größte Neu- 
erung jedoch ist die völlig über- 
arbeitete künstliche Intelligenz 
der Truppen. Diese nutzen For- 
mationen nicht nur effektiver, 
sondern bieten auch neue an, 
die Sie so bisher noch nicht in 
Rome: Total War gesehen ha- 
ben, etwa die „Alexander“- 
oder die „Hunnen“-Formatio- 
nen. Auch in den Schlachten 
wird Ihnen der Mund offen ste- 
hen. Die DarthMod überarbei- 
tet die Einheiten optisch. Sie 
sehen nun detaillierter aus und 
schaffen so eine wesentlich 
dichtere Atmosphäre. 


Auf die Größe kommt es an 

„Weniger Wert auf Realismus, 
mehr auf Umfang“ scheint der 
Leitspruch von Modder Darth 
Vader bei der Entwicklung sei- 
ner DarthMod gewesen zu sein. 
Das Ergebnis spricht für sich: 
einfach super! ‚Andreas Bertits 


DarthMod 


MODUS 
SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Rome: Total War 
WEBSITE www.twoenter.net/forums/ 
showthread.php?t=56368 
Herausragend 


Einzel- & Mehrspieler 
Ca. 60 Stunden 
Mittel 


WERTUNG 
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In Dragon Age 2 haben.Sie das Schicksal des Menschen Hawke in Ihrer Hand. 


Dragon Age 2 


Keine Macht den Dragon! © 


ID] Bessere Grafik, neue spielerische Freiheiten, Balancing-Änderungen. Wir zeigen, wie Sie 
Ihr Dragon Age 2 mit den ersten Modifikationen aus der Community kräftig aufbrezeln! 


Wie erwartet, dauerte es nur we- 
nige Tage, bis nach dem Erschei- 
nen von Dragon Age 2 die ersten 
Modifikationen für das Rollen- 
spiel auftauchten. Den Anfang 
machte der Hersteller selbst: mit 
dem kostenlosen High Resolution 
Texture Patch, der die Grafik des 
Rollenspiels kräftig aufbrezelte 
und den wir Ihnen in der ver- 
gangenen Ausgabe auf der Heft- 
DVD mitlieferten. Aber auch die 
Community selbst ist natürlich 
wieder aktiv. Nach Questmods 
halten Sie bislang noch vergeb- 
lich Ausschau, weil deren Erstel- 
lung in der Regel länger dauert, 


Da2 Texture Fiddling WIP bringt unter anderem eine HD- 
Textur für die Templerrüstung ... 


als nur kleinere Veränderungen 
am Spiel vorzunehmen. Aber es 
sind bereits viele kleine nützliche 
Erweiterungen erschienen, von 
denen wir Ihnen auf diesen Sei- 
ten die besten vorstellen. 


Anti-Faltenpixel-Creme 

An der Optik des Rollenspiels fei- 
len gleich mehrere Spieler. Die 
TrufflesDuval Texture Mod (www. 
dragonagenexus.com/downloads/ 
file.php?id=2219) vom gleichna- 
migen Modder steht bereits eben- 
so bereit wie die DA 2 Re-Ima- 
gined — Landscape Re-Tex v1.0 
(www.moddb.com/mods/dragon- 


: und neue Landschaftstexturen. Inder linken Bildh. 
(Vanilla-Version), in der rechten Bildhälfte mit der installierten HD-Mod. Achten Sie auf die Felsen. 


age-2-re-imaginedl) von 4Aces. 
Dieser kanadische Hobby-Ent- 
wickler namens Chris Whiting 
ist uns bereits durch seine ge- 
lungene Hi-Res-Texture-Mod für 
Dragon Age: Origins bekannt. 
Beide Modder arbeiten übrigens 
gerade daran, auch die Texturen 
von Rüstung und Waffen zu ver- 
bessern. Nach ihren Aussagen 
ein deutlich aufwendigeres Un- 
terfangen, als die Pixeltapeten 
der Umgebung zu verbessern. 
Von 4Aces Rüstungs-Texturen- 
Mod DA2: Re-Imagined — Male 
Armor steht bereits eine Beta 
zum Download bereit. 


ee 


te sel n Sie das Spiel ohne Modi 


Ein weiteres Texturen-Projekt 
ist die Modifikation DA2 Texture 
Fiddling WIP 1-1 (www.drago- 
nagenexus.com/downloads/file. 
php?id=2380) von Ali Bengali. 
Der Macher hat bereits Avelins 
Klamotten, die Unterwäsche der 
weiblichen Elfen sowie Rüstung 
und Schild der Templer und die 
Texturen einiger Waffen überar- 
beitet. Während mit den Textur- 
Mods für den Vorgänger noch vor- 
rangig die männlichen Spieler mit 
nackten Tatsachen bei den weib- 
lichen Spielfiguren beglückt wur- 
den, steht nun zunächst ein Mod 
zum Download bereit, der der 


ation 
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; Auch Modder 4Aces (u. a. High-Res-Texture Mod für Dragon Age: Origins) 
veröffentlichte eine HD-Texturen-Mod für Rüstungen und Waffen ... 


Ü 0 Specialization Points 
@ U Ability Points 


Die Mods Total Freedom und All Abilities machen freie Charakterentwicklung möglich. 


weiblichen Spielerschaft gefallen 
dürfte. Mit Sexy Male bauen Sie 
die Körper der männlichen Pixel- 
kameraden in Chippendales-Va- 
rianten um. Nach der Installation 
stiefeln die Herren dann mit kna- 
ckigem Waschbrettbauch durch 
die virtuellen Lande — optional er- 
weiterbar mit Piercings, Tattoos 
und leichter Brustbehaarung. 


Auf in die Freiheit! 

Auch am Gampelay wird mit vie- 
len Minimods kräftig gefeilt. Volle 
Freiheiten über Ihre Charakter- 
entwicklung erhalten Sie mit ei- 
ner Kombination aus All Specs 


No Restrictions entfernt alle Beschränk 


® 
Tr 


und Total Freedom, die alle Fer- 
tigkeiten und Spezialisierungen 
für Ihren Charakter freischaltet. 
So können Sie etwa Hawke zum 
Tank oder Merril zur Heilerin aus- 
bilden. Die Mod Enemy Potion 
Fix (www.dragonagenexus.com/ 
downloads/file.php?id=2406) 
schränkt die Gegner ein. Sie dür- 
fen dann nicht mehr alle 30 Se- 
kunden einen Trank zu sich neh- 
men, sondern nur noch alle 30 
Minuten. Das macht es z. B. 
leichter, im Schwierigkeitsgrad 
Albtraum einige Minibosse zu 
besiegen. Auch hier bietet sich 
wieder eine Kombination mit 


Fin 
ze ” —— 


ungen. Sie können Klasse & Charakter Ihrer 


Spielfigur frei wählen. Ähnliches leisten auch die Mods All Specs & Total Freedom. 


www.pcaction.de 


MODS & MAPS < EXTRA TEMEEEEEE 


... sowie mit DA2 Reimagined von Modder 4Aces verbesserte Umgebungstexturen — 
sowohl für Außengebiete auch für die Innenräume des Spiels. 


Durch Playable Elf Race ist es möglich, auch als Elf zu spielen. 


einer anderen Mod an. Ene- 
my Assassin Rebalance (www. 
dragonagenexus.com/down- 
lo. e.php?id=2405) erhöht 
die sogenannte Cooldown-Zeit 
für die Stealth-Sneak-Attacke 
feindlicher Assassinen auf das 
Doppelte. Ebenfalls für die- 
sen Schwierigkeitsgrad ist 1s_ 
Cooldown gedacht. Die Mod 
macht das Spiel deutlich leichter, 
sodass es auch auf Albtraum lös- 
bar wird. Ähnlich arbeitet auch 
die Heal and Potion Cooldown 
Reduction von Scoota, die Dra- 
gon Age 2 durch Änderungen an 
den Aufladezeiten für Heilung 


oder der Benutzung von Tränken 
einfacher gestaltet. Und wenn Sie 
mit den angebotenen Klassen zu 
Spielbeginn nicht zufrieden sind: 
Playable Elf Race (www.drago- 
nagenexu m/downloads j 
php?id=2491) lässt Sie nun auch 
die Elfen auswählen. Marc Brehme 


Diverse Mods 


MODUS Einzelspieler 
SPIELZEIT - 
SCHWIERIGKEITSGRAD 

SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 

WERTUNG 


Englisch 

Dragon Age 2 
www.dragonagenexus.com 
Gut bis Sehr gut 


Mit Sexy Male verzieren Sie den Original-Oberkörper männlicher Figuren (1.) 
mit Bauchmuskeln und — optional Tattoos, Piercings und Brusthaaren (r.). 
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DRAGON AGE 2 


En EXTRA > MODS & MAPS 


mi 


Auf der Map Sahara starten Sie (hier als Pirat) mit einem Mangohain für zusätzli- 


che Holzvorräte. Der Tempel in der Bildmitte dient den Piraten als Inspiration. 


Portugiesen (rechts) kämpfen auf der häufig gespiel- 
ten Karte Crossing Rivers gegen Piraten (links) 


Age of Empires 3 


Volksfürsorge 


ID] Diese fantastische Mehrspieler-Mod spendiert dem Strategie-Klassiker acht neue Natio- 
nen und einige sinnvolle Gameplay-Änderungen. Das Balancing bleibt dabei ausgewogen. 


Mit der Mod The Forgotten Em- 
pires hauchen Sie dem Strategie- 
Klassiker Age of Empires 3 von 
2005 und seinen beiden Add-ons 
The War Chiefs und The Asian 
Dynasties wieder neues Leben 
ein. Die Macher aus Deutschland 
arbeiten nach eigenen Angaben 
bereits seit Januar 2009 an der 
Mehrspieler-Erweiterung. 


Völkerverständigung 

Als frische Völker können Sie nun 
die Inkas, Piraten, Ägypter, Mon- 
golen, Italiener, die East India 
Trading Company, die Western 
Pacific Railroad Company und 
die Vereinigten Staaten wählen. 
Im Gegensatz zu den meisten an- 
deren Mods ermöglicht Ihnen 
The Forgotten Empires auch 
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nach der Installation noch alle 
14 aus dem Hauptspiel und den 
Add-ons bekannten Nationen so- 
wie die acht neuen zu spielen — 
alle jeweils mit einer funktionie- 
renden Heimatstadt. Die Zahl 
der verfügbaren Völker erhöht 
sich damit auf satte 22. „So kön- 
nen Spieler, die sich vor Verände- 
rungen und den neuen Nationen 
scheuen, auch ohne Probleme 
gegen die acht neuen Nationen 
spielen, sich langsam in die ins- 
gesamt 22 Nationen einarbeiten 
und sich auf die neuen Gegeben- 
heiten des modifizierten Game- 
plays einstellen. TFE ist also 
mehr ein Add-on als eine Mod“, 
erläuterte Wolfgang Emmer vom 
Entwicklerteam der Mod im Ge- 
spräch mit PC ACTION. 


PC ACTION 


Hoffentlich Allianz gesichert 

Nach dem Start der Mod ent- 
scheiden Sie sich zunächst für 
eine Allianz aus vier Nationen und 
erst später, durch Anklicken des 
Bannerträgers, für ein Volk des 
Quartetts. Zwei der zahlreichen 
Änderungen, die die Modder ein- 
bauten, sind beispielsweise der 
„verbesserte Mauerbau“ und die 
„Quasqui Technologie“. Damit re- 
duzieren Sie die Zahl der Wälle 
um Ihre Stadt und haben bei bes- 
serer Übersicht trotzdem einen 
höheren Schutz und auch mehr 
Platz, um Gebäude zu errichten. 
Die Quasqui-Technologie hinge- 
gen verkürzt die Ausbildungs- 
zeiten von Einheiten und kommt 
nun auf allen Maps zum Einsatz. 
Die Mod bringt noch einmal 15 


Gans: .LN 


tein Inder aus 


neue Karten mit, einige davon mit 
Tag-und-Nacht-Wechsel, neuen 
Ressourcentürmen und Ruinen 
sowie frischen sinnvollen Schät- 
zen. Zudem sind sechs neue Indi- 
anerdörfer enthalten. Den Down- 
load der herausragenden Mod 
(ca. 220 MB), die beide offizielle 
Add-ons voraussetzt, finden Sie 
auf der unten genannten Inter- 
netadresse. Marc Brehme 


The Forgotten Empires 


MODUS 
SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


Mehrspieler 
Variabel 


SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN Aol 
WEBSITE 


und bei 
om/mods 
tl ten-empires 
WERTUNG rau! ) 


Dragon Age: Origins 


Jugendsündenpfuhl 


MED] Neue Gebiete, Objekte, Gegenstände und Musikstücke. Im August wird’s chronisch! 


Obwohl Dragon Age 2 bereits 
erschienen ist, basteln Modder 
nach wie vor auch an spannen- 
den Geschichten für den Vorgän- 
ger Dragon Age: Origins. Voraus- 
sichtlich im August dieses Jahres 
soll die dreiteilige Quest-Mod 
Chroniken von Coldramar veröf- 
fentlicht werden, wie uns die Ent- 
wickler verrieten. Der erste Teil 
der Trilogie erzählt mit der Ju- 


gend des Helden eine eigenstän- 
dige Geschichte und wird mit den 
später folgenden Episoden fort- 
gesetzt. Das Modul spielt auf der 
namensgebenden Insel Coldra- 
mar in einer eigenen Welt. Grund- 
sätzlich geht es um Machtkämpfe 
im gesamten Reich, die den Spie- 
ler zu schwierigen Entscheidun- 
gen zwingen und die Zukunft des 
Landes bestimmen werden. 


Die Suche nach einem wichtigen Artefakt der Ghul-Shai (Dämonenanbeter, die im 
„Großen Krieg“ vernichtet wurden), führt die Gefährten durch die Sümpfe 


Neverwinter Nights 2 
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Geh stiften! 

Im ersten Teil ist der Held noch 
ein Grünschnabel des Barbaren- 
stammes der Kopi. Er muss sich 
mit zwei Gefährten erst einen 
Platz im Kreis der gestandenen 
Krieger erobern und dazu mit sei- 
nem Kriegerteam zunächst die 
Aufgaben des Schamanen meis- 
tern. Es sind Kampfkraft und 
Köpfchen gefragt, um letztend- 


lich in den Kreis der Krieger auf- 
genommen zu werden. Marc Brehme 


Chroniken v. Coldramar 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN D 
WEBSITE 
WERTUNG 


Einzelspieler 
Noch nicht bekannt 
Noch ni 


Age: Origin 
www.felinefuell 


gen, um an einen wichtigen (und süßen) Questgegenstand zu kommen. 


Ein Abenteuer wie es im Buche steht 


ED] Dass Neverwinter Nights 2 nicht zum alten Eisen gehört, soll dieses Modul bald beweisen. 


Die ambitionierte Einzelspie- 
ler-Erweiterung heißt Buch der 
Spiegel und soll etwa drei Stun- 
den Spielzeit bieten. Statt der 
Kämpfe stünde im Modul viel- 
mehr die Story im Vordergrund, 
verriet Modderin Ute Knörzer 
im Gespräch mit PC ACTION. 
Mit Ihren beiden Gefährten 
Nevrad und Behran sind Sie auf 
der Suche nach neuen Aben- 
teuern, als Sie ein interessan- 
tes Artefakt finden: das Buch 
der Spiegel. Doch es ist mit ei- 
nem Siegel verschlossen. Mit- 
hilfe eines mächtigen Magiers 
brechen Sie es schließlich und 
plötzlich beginnt das Buch, mit 
Ihnen zu sprechen. Es scheint 
genau zu wissen, welche Ent- 
scheidungen auf Ihrem Weg 
richtig sind und welche Aben- 
teuer Sie bestehen müssen — 
denn es schreibt sich immer 
wieder neu. Je nachdem, wer 
darin liest. Es verspricht Ihnen, 


Sie dorthin zu führen, wohin Sie 
schon immer wollten ... 


Reise, Reise 

Ihre Reise führt Sie von der idyl- 
lischen Hafenstadt Sarna übers 
Meer nach Bengada - eine blü- 
hende Handelsstadt —, in eine 
verlassene Wüste, in einen 
Dschungel, in dem das klein- 
wüchsige Volk der Mäpygen 
lebt, und in das Schloss des Ge- 
schlechts der Kastradad, auf 
dem ein Fluch lastet. Ob das 
Buch der Spiegel Ihnen wohl- 
gesonnen ist, finden Sie im Mai/ 
Juni heraus. Marc Brehme 


Buch der Spiegel 


MODUS [i 
SPIELZEIT Voraussichtlich etwa 


SCHWIERIGKEITSGRAD noch nicht bekaı 


SPRACHE 

VORAUSSETZUNGEN N 
WEBSITE 
WERTUNG 


INAL 


Dieser Wald gehört zu einem Gebiet, indem keine PvP-Kämpfe möglich sind. 
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U] Kämpfe auf Seiten der (ENT, TERTÜIE oder 
EIER und verbünde dich mit Gleichgesinnten! 


[] Wähle aus einer riesigen Anzahl deinen 
persönlichen Avatar! 


DJEine schier endlose Anzahl von Quests 
wartet auf dich! 


denVampirelundiWerwölfe! 


Das neue Game der 
Shakes & Filget-Macher! 


Open Beta - Jeizt online! 
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ABSPANN 


TOP 10 


Wir lieben unseren Rechenknecht. Trotzdem blicken wir neiderfüllt auf diese 10 Kandidaten - und wollen sie für PC! 


GRAN TURISMO 5 / FORZA 4 


Wir Deutschen stehen in dem Ruf, un- 
sere Autos mehr zu lieben als unse- 
re Frauen. Das stimmt natürlich nicht. 
Mehr als unsere Kinder könnte dafür 
hinkommen und mehr als unsere EI- 
tern trifft sogar ganz sicher zu. Dem- 
entsprechend übersteigt die Zahl der 
Rennspielfans in Deutschland deutlich 
die der PS-Zocker in anderen Nationen. 
Was nun die PC-Gemeinde angeht: Klar, 


SEGAS TOYLETS 


Da wir am Pissoir bekanntlich nie den Kürzeren 
ziehen, übt dieser Ort als Umgebung für kom- 
petitives Zocken natürlich besonderen Reiz auf 
uns aus. In Japan installierte Sega nun an zahl- 
reichen öffentlichen Toiletten Bildschirme und 
entsprechende Sensoren in der Keramik, die vier 
verschiedene Minispielchen unterstützen, von 
denen eines auch Duelle mit dem Vorgänger er- 
möglicht. In unserem Lieblingsspiel gilt es hinge- 


wir haben mit Shift 2 Unleashed auch 
eine würdige Rennsimulation. Aber ir- 
gendwie sehnen wir uns doch nach 
dem altehrwürdigen Gran Turismo, das 
uns mit seinen 1031 Originalkarren 
entzückt oder Forza 3, das uns mit sei- 
ner schieren Perfektion verzaubert. Als 
dann kürzlich Videomaterial zu Forza 4 
an die Öffentlichkeit sickerte, war end- 
gültig klar: Das wollen wir auch! 


gen, den Rock eines Mädchens hochzupinkeln — großartig! Das wollen wir auch, sofort! Obwohl, 
eine PC-Version könnte für ziemliche Sauerei im Büro sorgen. Deshalb nur Platz 9. 


BRÜTAL LEGEND 


Wir mögen Tim Schafer, der uns Grim Fan- 
dango, Monkey Island und Maniac Mansi- 
on brachte. Wir mochten Jack Black, bis er 
uns Gullivers Reisen und Year One brachte. 
Und wir mögen Heavy Metal, den uns die Göt- 
ter selbst brachten. Das alles vereint Brütal 
Legend in sich, weswegen wir auch Brütal 
Legend mögen. So einfach kann Liebe sein. 
Dummerweise mag uns EA scheinbar nicht 
und verzichtete deshalb auf eine PC-Version. 


NINTENDO 


SCENE IT? — BUZZ! 


Der PC besaß vor allem dank der brillanten You don‘t 
know Jack-Reihe einen Ruf als Plattform für großar- 
tige Quiz-Spiele. Angereichert mit neuen Elementen 
wie dem Einsatz sozialer Netzwerke könnte diese 
glorreiche Ära wieder aufleben. Dazu wünschen wir 
uns das Filmquiz Scene it? von der Xbox 360, welches 
gerade in Teil 2 durch herrliche Spielvarianten und 
witzige Kommentare glänzt und eben eines unserer 
Lieblingsgebiete neben Spielen abdeckt: Filme. Das 
Playstation-Äquivalent Buzz! ist in Sachen Gameplay 
zwar konservativer, bietet aber eine breitere Themen- 
auswahl und vor allem eine Episode mit Fragen zu 
Videospielen. Und wenn es eines gibt, das wir lieber 
machen, als zu zocken - dann ja wohl mit unserem Zo- 
ckerwissen angeben! 


Was war 1889 doch für ein Spielejahr: 
Herman Hollerith legt mit einem Pa- 
tent zur maschinellen Datenverarbei- 
tung den Grundstein für den PC, das 
Moulin Rouge eröffnet und legt damit 
den Grundstein für Pornos, Adolf Hit- 
ler wird geboren und legt damit den 
Grundstein für den Zweiten Weltkrieg, 
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auf welchem wiederum Call of Duty ba- 
siert und in Japan schließlich gründet 
Fusajirö Yamauchi das Unternehmen 
Nintendo. Dieses erschafft mit Mario 
und Link die beiden bekanntesten Vi- 
deospielfiguren der Geschichte, ret- 
tet mit dem NES die kriselnde Spiele- 
industrie Ende der 1980er Jahre und 


produziert mit dem Nintendo DS 

und der Wii die jeweils erfolgreichste 
Konsole für daheim und unterwegs. 
Und wenn wir uns Überspiele wie Su- 
per Mario Galaxy oder The Legend 
of Zelda anschauen, wollen wir diese 
auch für den PC. Okay, Nintendogs 
können sie dafür gerne behalten. 


TOP 10 < ABSPANN Ham 


FUNF GEGEN WILLY ANGRY BIRDS 

Wenn sich eine Mehrheit wild entschlossen auf eine Wirsind gut zu Vögeln. Haha. Dawirdaswohl tor endlich auf unsere Touch-Einga- 
zahlenmäßig unterlegene Fraktion stürzt, finden wir das abgedroschendste Wortspiel der Magazin- ben reagieren ... 
eigentlich nicht okay. Einzige Ausnahme: Die attackierte geschichte nun hinter uns haben, 

Minderheit kann durch ihre eigene Überlegenheit eventuell widmen wir uns wichtigeren Din- 

eine Chancengleichheit gegenüber den in Überzahl agie- gen. Etwa stinksaueren Piepmätzen, 

renden Widersachern erreichen. Das ist unserer Meinung die fiese Schweine foltern, da diese 

nach bei Fünf gegen Willy der Fall, zumindest meistens. ihre Eier geklaut haben. Klingt be- 

Deshalb wünschen wir uns wahnsinnig gerne eine PC-Ver- kloppt? Jap, hat sich aber über 100 

sion, da dieses Duell zwar im Grunde genommen reichlich Millionen Mal verkauft. Also häufiger 

vorhersehbar ist, aber doch immer wieder für eine tiefe in- als alle Call of Dutys auf sämtlichen 

nere Freude sorgt. Und ja, wir wissen ganz genau, dass Sie Plattformen zusammen. Für eine 

an dieser Stelle gerne ein Bild gehabt hätten. PC-Version müsste nur unser Moni- 

DEMON’S SOULS 


Unser Redakteur Christoph Schuster te- fähige Massen eben auch ein Leuchtfeu- 
stete diesen Playstation-3-exklusiven Ti-_ er der gepflegten Hardcore-Unterhaltung. 
tel für unser Schwestermagazin play’ und Wenn Sie Demon’s Souls durch haben, 
beschrieb ihn mit den Worten: „Ihrwerdet sind Sie unterdessen zwar vermutlich um 
sterben, sterben und nochmals sterben.“ zehn Jahre gealtert, haben mehrere Con- 
Klingt gut, gell? Als düsteres Rollenspiel troller verschlissen oder vor Wut an die 
mit kniffligen Kämpfen spielt Demon’s Wand gedonnert und Ihre Hände sind 
Souls auf der Klaviatur der düsteren Fan- übersät mit den Narben Ihrer Schlachten 
tasy und trifft genau die Stimmung, dieim - aber dafür hat Sie dieses Spiel von der 
Lande der Gothic- und The Witcher-Fans Memme zum echten Mann gemacht! (was 
Anklang findet. Abgesehen davon istesin uns im Falle unserer weiblichen Leser- 
Zeiten der leichten Spielekost für die un- schaft außerordentlich leidtun würde) 


GOW! MAL ZWEI! 


Die wohl epischste, brutalste und männlichste gestern als morgen auf dem PC! Einen Ab- 
Spieleserie aller Zeiten existiertaufKonsole:GoW. leger gab es dort ja schon ... warum also 

Die einzige Reihe, die danoch halbwegs mithalten nicht wieder? Ach ja, wer bei all den GoWs nicht 
kann, gibt's ebenfalls auf Konsole: GoW. Schon rafft, welche Serie wir wann meinen: 1. Immer die, 
mit dem ersten Teil (internationaler Wertungs- die gerade nicht indiziert ist, 2. Vielleicht auch die, 
schnitt: 94%) setzte GoW ein Ausrufezeichen die besser ist und 3.: Zu jeder Zeit natürlich GoW! 
hinter die fragenden Blicke der Action-Gemein- 
de. Als GoW 2 dann eine Durchschnittswertung 
von 93% einfuhr, war klar: GoW macht Nägel mit 
Köpfen. Und auch der dritte Serienableger zählt 
zum besten, was die Xbox respektive Playsta- 
tion zu bieten hat. Keine Gnade, keine Kompro- 
misse, keine Ausfälle: of Wars 
ist das Gütesiegel für perfekte 
Action und egal of Gears oder 


RED DEAD REDEMPTION BR RR 


Teil 3 lieber 


Ein internationaler Wertungsschnitt von 95% 
spricht eine deutliche Sprache: Red Dead Re- 
demption zählt zu den 15 besten Spielen aller 
Zeiten - doch es erschien trotz zahlreicher Ge- 
rüchte nie für den PC. Wie bitter! Zugegeben, 
nachdem wir an den verkorksten PC-Start von 
GTA 4 zurückdachten, wollten wir Rockstar 
Games eigentlich mit Mistgabeln und Fackeln 
von dieser Liste jagen. Doch bei der Bewaff- 
nung wanderten unsere Gedanken direkt wie- 
der zu Red Dead, genauer dem besten DLC bis 
dato: Undead Nightmare. Zombies im Wilden 
Westen? Besser gehts nicht. Oder? 
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LESERBRIEFE@pcaction. 


allmonatliche Leserzuschriftenwahnsinn: Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen ...“ 


Kolumne von Marc „Mini Winni“ Brehme 


Ich habe noch nie jemanden getroffen, der gesagt hät- 
te: „Ich wäre auch mit einem Kürzeren zufrieden.“ 
Egal, ob es um seinen Wagen, seinen Urlaub oder sonst 
etwas ging, das Ihnen bei diesem Satz gerade durch 
den Kopf geht. In letzter Zeit kommt es mir so vor, als 
würden in dieses sensible Thema immer öfter auch 
Computerspiele hineingezogen. Jüngstes Beispiel: 
Homefront. Der Einzelspielerteil des atmosphärischen 
Shooters gleicht einem Erlebnis, das man im Teenager- 
alter beim ersten Schäferstündchen hat. Kaum wird ei- 
nem wohlig warm ums ... Herz, erreicht die Emotions- 
kurve auch schon viel zu schnell den Höhepunkt und 
... Und... und... jaaaaaaaaaa! Schluss, aus, vorbei. 
Nach nur zirka vier Stunden flimmert bei Homefront 
der Abspann über den Bildschirm. Bei vielen Spie- 
lern klappt dann die Kinnlade herunter. Wut und Ent- 
täuschung machen sich breit. Dass die wenigen Stun- 
den vorher trotzdem atmosphärisch, actionreich und 
spaßig waren, vergessen wir oft ganz schnell wieder. 
Klar, an einem FIFA oder einem Rollenspiel wie The 
Witcher 2 erfreuen Sie sich mit Sicherheit mehr als 
einhundert Stunden. Ohne dass Ihnen langweilig wird. 
Und oft auch ohne den Mehrspielerteil — sofern über- 
haupt vorhanden — in die Schimpftirade einzubezie- 
hen. Oft wird auch gern übersehen, dass die Spielzeit 


Auf die Länge kommt es an! Oder: Auch in der Kürze liegt manchmal Würze. 


eines Titels so eng mit seinem Genre verknüpft ist wie 
das Finanzamt mit Ihrer Gehaltsabrechnung. Es ist nun 
einfach einmal so, dass Sie in einem Ego-Shooter in der 
Regel nach fünf bis acht Stunden dem letzten Gegner 
das virtuelle Lebenslicht ausgeblasen haben, während 
in einem guten Rollenspiel die Story gerade richtig in 
Gang kommt und Sie die fünfte Nebenquest angehen. 
Sie latschen in Call of Duty: Modern Warfare nun mal 
nicht kilometerlang in den afghanischen Bergen um- 
her und pflücken auf dem Weg zum feindlichen Camp 
25 Heilpflanzen für Captain Price. Oder quatschen un- 
terwegs mit drei Elfen, zwei Magiern und einem Zwerg 
über das Wetter und erfahren, dass die Schwester von 
Räuber Hotzenplotz ihr vergoldetes Diaphragma in der 
feuchten Grotte des Grauens verloren hat und Sie es 
nun finden müssen, damit Price überhaupt mit Ihnen 
spricht, Stattdessen flitzen Sie durch meist geradlinige 
Levels, blasen alles weg, was Gegner heißt und nicht 
bei drei hinter einem brennenden Auto oder staubi- 
gen Fels in Deckung gegangen ist, und haben so nach 
einem Nachmittag die Welt gerettet. Ist es also noch 
zeitgemäß, Spiele nur nach ihrer Spielspaßwertung zu 
beurteilen? Sollte die Spieldauer — eventuell gemes- 
sen am Genredurchschnitt - nicht auch als Wertungs- 
kriterium in die Endnote einfließen? Es ist klar, dass 


Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen“ ... 


sich das nicht ganz so einfach in unserem aktuellen 
Wertungssystem abbilden ließe, aber es hat mir keine 
Ruhe gelassen. Während meiner langen Aufsichtsrats- 
sitzung (Zimmer 00) in der Mittagspause habe ich mir 
ein paar Gedanken dazu macht, wie wir die Länge des 
Einzelspielerteils von Spielen in die Wertung einfließen 
lassen könnten. Was halten Sie davon? Ein toller Ein- 
fall? Ist die Formel (Legende siehe Kastenseite) zu ein- 
fach - oder zu kompliziert? Oder ist die ganze Idee an 
sich nur totaler Schwachsinn? Schreiben 
Sie uns! Wir freuen uns auf Ihre Post! 


1 


w.: HM) 
(HM) apyR 


mitgelieferten Sprachversionen A, G- Größe auf der Festplatte, 
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Und das geschah vergangenen Monat . 


Fish & Chip.de 


Ich habe seit einiger Zeit ein 
Problem: Wenn man Program- 
me aus dem Internet herunter- 
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lädt (z. B. von chip.de), lädt man 
manchmal nur eine Setup-Datei 
herunter, die nur ein paar KB 
groß ist. Das eigentliche Pro- 
gramm wird während der Ins- 
tallation heruntergeladen. Nor- 
malerweise funktionierte dies 
immer völlig korrekt, aber seit 
einiger Zeit passiert gar nichts, 
wenn ich solch ein Setup star- 
ten will. Starte ich es dann noch 
einmal, zeigt Windows eine Feh- 
lermeldung an: „Dies ist keine 
zulässige Win32-Anwendung“. 
Ich benutze Windows XP 32 bit 
mit Service Pack 3. Könnt ihr mir 
da weiterhelfen? 

KUALA LUMPUR 


Wir helfen dir gerne, wenn du uns 
verrätst, warum du dich „schlam- 


PC ACTION 


mige Flussmündung“ (Überset- 
zung laut Wikipedia) nennst, du 
kleines Dreckstück. 


Waffeleisen 

auf eurer Seite „Die besten kos- 
tenlosen Mod-Kampagnen zum 
Download“ habt ihr Links zum 
Download, die jedoch zur Home- 
page von LADMaps führen. Wenn 
man sich dort eine Mod herun- 
terziehen will, hat man die Mög- 
lichkeit, dies über drei Server zu 
tun. Einer ist offline, ein anderer 
startet den Download in weni- 
gen Sekunden, nur um dann zu 
verkünden, man sollte es erneut 
versuchen, und der Premium 
Server fängt mit einem Monat 
für 7,99 $ an. Es gibt zum Down- 


load keine Alternative als den 
PayServer. Sowas nenne ich aber 


verkehrt gemacht, hab ich einen 
an der Waffel oder beides? 
ONKEL JOE 


Wenn das so ist: Wir nehmen die 
Antwort mit der Waffel! 


Geschenke!!! 
BIER UND NUTTEN! 
STEFFEN STRASCHEWSKI 


Danke für die Einladung, Steffen. 
Wir müssen leider ablehnen, da 
wir nach einem anstrengenden 
Vormittag mit Bier und Nutten 
und einem noch anstrengen- 
deren Nachmittag mit Bier und 


itt der weiblichen NPCs 


Nutten abends zu müde sind, 
um mit deiner Cousine Party zu 
machen. 


Bus- und Betttag #1 
Vielen Dank für den OMSI — 
hab mich so weggelacht! Das 
Schlimmste daran ist: Ich woh- 
ne in Spandau (woher weiß der 
Rest der Welt überhaupt von 
Spandau???), praktisch 500 m 
von diesem virtuellen Verbrechen 
entfernt. Hab’s dann irgendwann 
am Rathaus erkannt. Die Straßen 
sind ja absoluter Murks, nur ab 
und zu erkennt man ein „realisti- 
sches „Thoben“ oder so ... 

OLIVER HESSLER 


Haben die da nicht ein berühm- 
tes Ballett bei euch? Egal, wir 
haben die Stadt jedenfalls auch 
direkt wiedererkannt: am Orts- 
schild. 


Bus- und Betttag #2 

Ich hab hier was gefunden und 

möchte fragen: Spinnen die ei- 

gentlich völlig??? http:/ALink zu 

einem OMSI — Der Omnibussi- 

mulator-Test auf einer kleinen 

deutschen Spielewebseite] Den 

Link hat mir ein Freund geschickt, 

der das „Spiel“ fast verteidigt hat. 

Seine Argumente u. a.: 

— Simulationen haben nicht den 
Anspruch, perfekt zu sein. 

— Unter den Simulationen ist es 
das beste, deshalb 80 %***. 

— Spandau v. 1989 ist 1:1 nach- 
programmiert. 

-Das auf dem Dach stehende 
Auto hat die PCA-Redaktion 

verursacht. 


SCHROTT DES MONATS 


fe >. > Ben 
Busgeldpflichti 


Redakteur am Pranger 


Wer auch immer von euch das verbockt hat, 
muss dafür gerichtet werden. Auf der MOST- 
WANTED-Seite auch noch!!! Unter Punkt 4: Bat- 
man: Arkham ASYLUM?! Jungs, das ist Arkham 
City, was rauskommt, gelle? 

HANS PETER DOCHNICH, 


Nicht nur, dass Hans Peter Dochnich (DEN Aus- 
weis würden wir gerne mal sehen!) Recht hat, 
der Kollege Schuster hat zudem auch noch mehr 
Blödsinn verzapft. Im Artikel zu Duke Nukem 
Forever schrieb er doch glatt: „Wir folgten nun 


LESERBRIEFE X ABSPANN HummmEE 


das natürlich sofort auf und er meckerte in sei- 
nem Prangerantrag los: „Das Ganze heißt „Ein- 
waldung“, und beschreibt den Prozess, bei dem 
unfähige Redakteure bis zum Bauch im nächsten 
Wald eingegraben werden, um mal in Ruhe über 
ihre Rechtschreibung nachdenken zu können.“ 
Genau! Damit Herr Schuster mal in Ruhe über 
den Unterschied zwischen Arkham Asylum und 
Arkham City nachdenken konnte, beschallten 
wir ihn in bester Guantanamo-Manier 48 Stun- 
den nonstop mit Soul-Asylum-CDs. Dass seine 
Ohren dabei bluteten, nehmen wir mal als gutes 


einer Einaldung von Take 2 ...“ Jens Marder fiel 


— ImBodenverschwindende Autos 

sind eine intelligente Lösung. 
—-In Flüsse fährt man sowieso 

nicht rein. 
*** Das hieße allerdings, dass 
diese 80 „Simulationsprozent“ in 
Wahrheit 4 % sind, im Vergleich 
zu guten Spielen. Kann ja auch 
keine Lösung sein. Wie traurig ... 
[Die von eben jener kleinen deut- 
schen Spielewebseite] haben den 
Slogan kritisch.ehrlich.aktuell. Na 
Ja, vielleicht sind sie aktuell, kann 
ich nicht beurteilen. :-P 

OLLIVER HESSLER 


Meinungsfreiheit ist eine hüb- 
sche, wichtige Sache. In die- 


sem speziellen Fall plädieren 
wir aber für Pressezensur und 
raten dem Online-,„Kollegen“, 
seine Friseurlehre wieder auf- 
zunehmen. 


Haarig 

Jo, ich bin’s, der Alex. Ihr seid 
scheiße, ich weiß nicht, warum 
ich euer Schundblatt immer noch 
lese(n) würde)). Leider ist meine 
Adressänderung fürs Abo wohl 
nie bei euch angekommen. PS: 
Ihr müsst unbedingt Ahmet Isci- 
türk, Benjamin Bezold, Lukasch 
Tschitschefschtschi, Christian 
Bigge/Sauerteig, Joachim Hesse 


ur | PRO 
| 5 Wenzierte Busse 
Mlbochots me wein Fuktaonen 
MOnerakgetreues Straßennetz 
CONTRA 
| Mieze Umgebungsprafik 
terriger Sound 
ren Tutor 
Mistorkompioent 
MSchinne Prösertaten 
MlOtne te Adwechsung 


GRAFIK 


Zur Erläuterung: Während prefessionelte Ontine-Jetrnalisten Larifari-Webseitenbefüller für den OMSI lässig 30er-Wertungen 


zücken, weiß PCA-Tester Weiß es besser. Das Teil ist nicht mehr als 23 % und ein paar unfreundliche Worte wert! 
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Zeichen. Das Objekt lebte folglich noch. 


und vor allem den Messias Harald 
„motherfucking“ Fränkel wieder 
ins Team holen. Wegen ihm hab 
ich 2 jahre 'nen Scheiß-Iro getra- 
gen.;) 

ALEXANDER DIEMER 


Wieso? Hatte Harald dem India- 
ner etwa die Beine gebrochen? 


Bitte melde dich! 


Ich kann den Patch von Despe- 
rados 2 nicht installieren. Feh- 
lermeldung: binkw32.dil fehlt auf 
dem Computer. Nach der norma- 
len Installation von Desperados 
funktioniert das Spiel nicht! Ich 
benutze Win7 64bit. Bitte um 
Rückmeldung. 

MARTIN ATZLESBERGER 


Rückmeldung. 


Nerdentrieb 

[Zur Vorschau von Space Mari- 
ne] Ich weiß ja nicht, ob ihr das 
verbockt habt oder ob der Ent- 


E-MAIL 


leserbriefe@pcaction.de 


POSTADRESSE 

Computec Media AG 

Redaktion PC ACTION/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 83 « 90762 Fürth 
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DU WILLST ES DOCH AUCH! 


Aktuelle Hammerspiele und coole Hardware für null Komma nix. 
Wer jetzt für PC ACTION einen Leser wirbt, kassiert eine tolle 
Prämie als kostenloses Dankeschön! Zugreifen! 


IHRE VORTEILE: 


Bequem und schnell online unter Shop.pcaction.de abonnieren und eine Prämie aussuchen! 


VOLLVERSION 
aufDVvD | 


IA 
das antike Europa sowie Asien und Nordafrika nen 


> Gewaltige, pausierbare Gefechte mit Tausenden von Soldaten gleichzeitig 


> Taktische Tiefe in den Schlachten durch Formationen, Einheitenmoral, Muni- 
tionsverbrauch und unzählige Truppentypen 


> Elf spielbare Völker: Neben drei verschiedenen römischen Familien stehen unter ande- 
rem Ägypter, Karthager, Gallier und Germanen zur Auswahl. 


> Spione und Attentäter sabotieren die Bemühungen des Gegners. 


> Enthält das Add-on Barbarian Invasion, das Rome um eine zusätzliche Kampa; ‚ne 
weitere zehn Nationen sowie Nachtkämpfe erweitert 


ARB ADT 


\RDARI 


mare LEGENHEITEN 
In Rome: Total War nehmen Sie das Schicksal einer 


ganzen Nation in die Hand: Als Anführer der römischen 
Legionen oder eines anderen Volkes der Antike erobern 
Sie den halben Globus. Dazu verwalten Sie auf der Über- 
sichtskarte rundenweise Ihr wachsendes Imperium, er- 
richten Gebäude und heben Truppen aus. Dabei müssen 
Sie nicht nur auf Ihr Staatssäckel achtgeben, sondern 
auch die Bürger bei Laune halten. Wenn Sie rohe Gewalt 
nicht weiterbringt, verbünden Sie sich mit anderen Völ- 
kern, infiltrieren Städte mit Spionen oder lassen Attentä- 
ter feindliche Generäle meucheln. 


ITEN 
eine einzigartige Zusammenstellung historisch kor- 
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Installationsanleitung 
> Im Autostart-Menü der DVD starten 


Datei „PCActionPatch.rar“ aus dem 

„Vollversion“-Ordner auf der DVD 

und kopieren Sie die darin enthal- 
a 


Zeichiis: Beankwoden Sie die Abfrage 
nach dem Überschreiben mit „Ja“. 
Nun haben Sie die aktuellste Version 
des Spiels installiert. 


>Umc 
ren, geben Sie die Serlennummer von 
der Codekarte in der Mitte dieses Hefts 
im MER EEE von Rome ein. 


Systemanforderungen* 


> CPU: 1 GHz 
> Arbeitsspeicher: 256 MB RAM 


> Grafikkarte: Direct- k 
bel mit 64 MB Grafikspeicher 


> Benötigter Festplattenspeicher: 3,2 
Gigabyte 
> Betriebssystem: Windows XP, Vista, 7 


Die Seriennummer für Rome: Total War 
finden Sie auf einer Codekarte 
zwischen den Seiten 66 und 67! 


Bei Fragen zu unserer Vollver- 
sion wenden Sie sich bitte an 
redaktion@pcaction.de 


ORISCHE SCHLACHTEN 


Sie sich als römischer Feldherr im Teutoburger Wald 
n wilde Germanenstämme. Darüber hinaus bieten 


R ANSPRUCH 
ig der Gefechte können Sie sich zwar 
|vom Computer berechnen lassen, doch wah- 

‚Feldherren schlagen ihre Schlachten selb: | 

mpfe erfordern Übersicht und Planung: Sie 
egen Formationen fest, geben Verhaltensbefehle 
"und manövrieren Ihre Soldaten um die feindli- 
chen Linien herum. Darüber hinaus ist es wichtig, 


die Moral der Soldaten im Auge zu behalten: Ein- 
heiten fliehen vom Schlachtfeld, wenn Sie nicht 
für Unterstützung an den Flanken sorgen, und ge- 
zielte Kavallerieangriffe entmutigen unterlegene 
Infanterie. Zusammen mit Spezialfähigkeiten 
Speerphalangen oder Feuerpfeilen ergeben si 
unzählige taktische Möglichkeiten. 
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HEFTVORSCHAU nn 


Darauf dürfen Sie sich in der nächsten Ausgabe der PC ACTION freuen. 


VORSCHAU B 3201 


Don; Die weltgrößte Spielemesse öffnet auch { Y 


F Wir geben einen Ausblick auf die größten 
Ba Hits der dreitägigen Mega-Veranstaltug. 2011 


€ Em 


i dieses Jahr in Los Angeles ihre Pforten. 
a 


VORSCHAU 


Max Payne 3 W- Duke Nukem Forever 
Der Zeitlupen-Meisterschütze ist zurück — Wenn keine Naturkatastrophe dazwischenkommt, 
glatzköpfig, bösartig und mit rauchenden Colts. dann schafft's der Duke auf den PCA-Prüfstand! 


TEST 


» 


BF 


ERW Hunted: Die Schmiede der Finsternis s - 
3 W. Das neue Action-Rollenspiel des Bard’s Tale- f Wir verraten, ob der Horror-Shooter 
Base ;= Erfinders verspricht packende Koop-Action. = die Klasse der Vorgänger erreicht. 
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